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ゲーム プログラム 1 1 本 

拳舊 報 満載 

〈激 ペナ 2 地区 大会 報告、 
ィース DI の ウル 技 ほか〉 

ゲーム 十字軍 




餐 ATTACK 



一 ス* マン ボウ 




SONY 





• 商品の カタログ を 希望され る 方 は 住所 '氏名' 年齡 '職 藥 '1 話 番号' 機種 名 を 明記の 上，〒 108 東京都 S 輪 局 区内 ソニー㈱ 力 > ログ MF 係へ お申し込み 下さい 。攀 は アスキーの 商標です 




ポク は ウッドで 音楽で ぎる。 




「君 は ミュー シ シャン だ」 
だれても ャ サシク 音楽 づ< りが 楽しめ 
る 『F1 シンセサイザー』 登場。 4 つの モ 
一 ドで雎 でも ffi 単に 作曲家に なれる。 




ャサ シィの ®. 楽! 》m« モード。 グラフィック ボ 
ールを 使ろ と スイス ィ楽 》 が 入力 出来て しまう 

の だ。 '！ '1 - '-" 

ャ サシィ の②. 
リズム 作成 モ 
—ド。 曲の バッ 
クに 流れる リ 
ズム だって 力 
ン タンに タン 
タン タン/と 刻めち ゃラ。 

ャサ シィの (D. オリジナル 音 メイキン グモ一 K 
自分 だけの オリジナル サウンド を 作る モード 
だ。 サンプル デ 一タも 付し、 ている から ヒントに 
して ほしいな。 

ャサ シィの ®. スコア ブレイ モード。 楽譜が 出 
来たら 即、 演奏 出来る。 作成した 楽譜から どん 
な 曲が とびだす かな。 





「F1 シンセサイザ I」 i 



今 

つ 〈こ 0;』 



，もはや 音楽に 欠かせない シン セサー 

イザ I。 今度の F1XV 付属の クリ 

エイ ティブ ッ— ル I は、 その シン セ 

の 機能 を 一杯 詰めて S 生。 しかも 

, FM 音源 対応。 迫力の サウンド だ。 







平和な 街 棘 



「君 は アニメーター だ」！^ j' 
アニメ を 作る の は 大変-/ と 思 一 
つてい るかな 7 とんでもない 

ちくら く 7^ メ」 なら 気分 はも § 
う アニメーター だ。 



^DBHOS 咖 腦 




タノ シィ のぼ). XV 付属の グラフィック ミ 

エディター』 て 作った 絵 を 字幕 を 入れて ァ, 
ニメ 表示で きる。 (『ボイスレコーダーで 
取り込んだ 音 を 効果音と してち 使える。) 、 




タノ シィの (D. アニメ サイズ は 画面 4 分 
割から 最大 16 分割まで。 サイ Xt まレ 巧し 、 
ろ 簡単に 変えられる。 ら ぐらぐ アニメ サ 
ン プル も 付いている。 S 考 にして ほしい。 I 



さらに タノ シィ。 ビデ 才 デジ タ 
ィザー HB 卜 V1 新登場。 

テレビ や ビデオの 画像 を MSX2 + の 1.9 万 
色の 自然 画に 変えて 取り込んで しまう。 それ 
が ビデオ デジ タイ ザ 一 だ。 そう やって 取り込 
んた 画像 は、 もちろん 『 らくらく アニメ 」 で 
アニメ 化で きる。 MSX2 にも 対応して いる ぞ。 




CS32 C^ 2+ HB 卜 V1 お 29,800 円 



ニぷ う 

つ^： 



- 別売 トリ ニトロ ン カラ— モニター 
CPS-14F1».'60,000n(fasi) 

, 別売 アクティブ スピーカー 

SRS-150EX(2S1 組);^ 24,300 円 (鋼) 

別売 サー マゾ レ カラ一 漢字 プリンター 
HBP-F1C お 49,800 円 (漏 



- 別売 グラフィック ボール GB-6 お 9,800 円 ひ 






みんなの ための ワープロ、 ついた。 
XV に、 おなじみの ワープロ ソフト 

文書 作 左衛門 xv パ- ジョン』、 ついた。 
30 文字 X20 行 表示 だから 長い 文書の 編集 
も ホイ ホイ。 プルダウン メニュ 一で 使い 醉も 
ノ \ ツチ リだ。 約 30 種の イラ ス卜集 もつ し 、てレ 1 る。 
■ 新 クリエ ィ ティブ パソコン F1XV«MSX2+ 仕様 "JIS 第 1 第 2 水 



れ h/r ふ u. 

n 



秦—^ 、お ん;" ぬ' ' 

準 澳 字 R0M、MSX-JE 標準 装僱 ""FM 音源 樓？ 装備 ，3.5 インチ FDD 搭載 り.9 万 色の 自然 画モ— 
■BASIC 文法書 • 解説書、 クリエ ィ ティブ ツール 解 说害付 スピコン '速射 ターボ 棵 準装馕 
3 枚の ディスクが ついた 

新クリ1ィティブパソコン『^ 

HB-F1XViS69，800 円 (税別） 





CS32+[7l 新発売 



C 編 ^^^^1 /グラフィック は 楽しい。 でも、 絵が 動いて しか 

/\ 一 • ， も 音が ついたら、 もっと タノ シィ。 F1XV の 

L | III ノーノ | クリエ ィー fv7 ッ. I ル _=- は、 そんな ァこメ I 

0\ | |0 一 一-? | シ ヨンの 夢 を かなえて くれる。 さらに、 MSX 

:.: . \ ボイス レコ— ダ I、 キ —ボ— ド レッスン、 グラ 

(. J/ • ^^1^ \ フィック エディタ lver.yp ついてい るんだ。 



【ァ 一 ーメ だ。】 




-ド リイ • シナリオ #1」 のテ' イス 



くご 注意〉 

画 この ゲーム を プレイす るた めに は 「MSX2 版 ウイ ザ- 

ク または ROM が 必要です。 
画 この ゲームで は キャラクタ を 作成す る こと はでき ません。 シナリオ つ で 育てた キヤ 

ラ クタ を 転送して プレイし ます。 転送した キャラクタの レベルが 离 ければ 高 いほ ど 

冒険が 楽に なり、 レベルが 低ければ 難しくな ります。 
國 プレイ 用の ディスク を 作成す るた めに、 ブランク ディスクが 1 枚 必要です 。ブランク 

ディスク は 付属して おりません ので、 市販の ディスク を ご用 意く ださい。 
■ ROM 版から 送す る 場合 は、 転送 用と して 2 枚の ブランク ディスク （3.! 

ご用 意く ださい。 

. 



君 も ウイザード リイ • プレイヤー ズ 
フォーラムに 登録しょう！ 

入会す ると いろいろな 特典が あります。 
MSX2 版 「ウイザード リイ 2- ダイヤモンドの 騎士」 や パッケージ 
に 入って いる 申し込み ハガキ 、または、 ポスタ一 の 丄 るお 店に 置 
、て ある 申し込み ハガキ で、 お申し込み 下さい。 




1 
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I FAN CLIP コ ナミ- 

| 読者 アン ケー卜 掲載 ソフト 那 本 プレゼント- 

r| 特別 付録 
呆 を)1 反 の 八ード '8<周辺 大 カタログ 
HARDDASS 



き スペック 表の 見方 

M ファン ソフ卜 o 

003-43 卜 1627 
1 月 23 日 発売 予定 ® 
o 



媒 体 




対応 機種 


CS32/2+ 


VRAM 


128K 


セ一ブ 機能 


ディスク 


価 格 


6.800 円 



0^、 あるいは ソフト ハウス。 © 購入な 
どに ついての 問い合わせの ための、 ソフト ハウ 
スの ユーザー サポート 用の 電 i£# 号です。 ©- 
の 本 を 作って いる 時点での 予定 親 m 

体と 音源/' は RONi ^は ディスク、 12 は 
MSX2+ から 才プシ ョ ンで 内蔵 さ れ るよう にな 
つた MSX-MUS に Gi 称 FM 音源） に 対応して い 
る 二と を;^ します。 また、 松 下^から 畠 
になって いる 「FM パック j も 同様です。 デ イス 
クの 後の き は 何 、を ， しています。 @ 
対/^ 種, ソフト の 仕様が MSX I で 動く タイ 
プの もの は ES3EE32/2+、 MSX2 は CS32/2+、 
MSX2+ でし か 動かない もの は C232+ 専用 と 
表記され ています。 ©RAM^ VRAM の 容量/ 
MSX I のィ士 様の と き は、 RAM^ 置に よ つ て 動 L 、 
たり 動かなかった りする ので、 自^ <7)MS) (をチ 



エックす る 必要が あり ます。 MSX2li^ は ほとんどの 櫬重は VRAMI28K なので、 あま り赚 あり 
ません。 ©セ 一ブ 機能/ゲーム を 途中で やめても、 そ 二から また 始める ための セーブの 方法 や 
どこに する ことができ るか を 害いて います。 仔 1]^ として、 シュ一 ティング ゲームな どで、 衝原 
を 切らない かぎり つづけられる コンテ ィ ニューの 機能が ある^は そのこと を 明記して ありま 
す。 0fffi ^/消^^^の メ— 力 HI] の 希 MM^f, です。 

秦 記事 中の 価格表 記に ついて 

とくに ことわり のない もの は、 す ぺて^^き て 菊 己して います。 

• 本書に 関する お問い合わせに ついて 

読者の みなさまのお 問い合わせ は、 休日 をの ぞく 月曜から 金 
曜の せ麦4 時から 6, 間、 下記の 番号て けつけ ています。 
なお、 ゲーム の^や ヒント はいつ さいお 答えして おり ませ 

に。 (年末 年始 は 12 月 23 日から I 月 7 日まで g 部 はお 休み 

となります〕 ご-; ±s ください。） 

Q03-431-1B27 





SM6f 地 上 エ リア 



—惑星 防衛 シん テムせ tmWJ&_bt)^ 



数々 の 攻撃 をし かけて くる。 最後に は、 



巨大 要塞 も 待ち うけてい る そ./ 



まず は 宇宙空間で 敵と戦い、 
おもむろに 地上 エリアに 突入す 
る 1 ステージ。 地上に は、 幾多 
の 砲台が 設置され ており、 ガン 
ガン 弾 を 撃って くる。 また、 小 
型 戦闘 艦 も 飛び立ち、 プレイヤ 
一に 襲い かかって くる。 とに か 
く 敵 を 確実に ひとつず つ 倒して 
いくこと が 大切で、 1 ステージ 
といって ナメテ かかって いると、 
やられて しまう ことがあ るので 
要注意 だ。 最後の 超 超 超大型 戦 
車 を ふちの めす 感激 を昧 わえば 
もラ この ゲ一厶 のとり こだ。 



PHASE 1-2 

砲台に 注意 

ここに は 大きい のが 2 門、 小さ 
いのが 4 門、 砲台 力 ^1 わって い 
る。 とにかく 壊して おかないと, 
あとあと きつくな つてく るぞ。 
腕に 自 信の ある 人 は破壤 しない 
て iiii してみ るの もし、 い。 




O 左の 大きい ほう C7>^ の 弾 は 速い ぞ 



PHASE 1-1 

小型 戦闘 艦 

±tth に繊 していた' J 湮 戦闘 艦 
が プレイヤ一 の 接近に より、 突 
女 n と して 飛 ひ' 立ち 攻擎 して く る。 

全部で 41 どれ も 中央の コア 

が 弱点 だから、 そこ を 狙え。 



• 弱点 はココ < 



CV 飛び立 つ て 弾と ザ 

n キャラ を 吐く 



START 



■4f- ^ -*r ^ ^ ここで は パワーアップ する こと 力； l 番の 目的。 とにかく カプセル を 出す 敵 は、 ぜがひでも 倒 そ 
J ~"" • ^ う。 編隊で 襲って 来る 敵 は、 必ずと いっても いい ほど カプセル を 持って いるので 要 チェック。 



I 



4f' — i-t- ここ まて ミサイルと オプション I つ は 装備し 

J » J ていないと、 二の 先つ らくなる ぞ。 




1 復活 パターン を 伝授 CONTINUE 扁 


もう 何も 失う もの はない 












^ ― ， 


1 という mi 寺ち で ガンガン 






7» 果 《 


いこう。 出て くる 敵 はす 






*、 ク 暴: 


ベて 倒す、 破壊 するとい 






： 6 '、 I 


う 精神で いけば、 ひかり 






" せ 3 


\ はおの ずと 見えて くる だ 
； ろう。 気づいた ときには、 


一 ^ 




け I 


% スピードに ミサイル ぐら 
いは 付いて、 さらに ショ 


1% 

し MJ 
ま て 






尹ゃ^^^^^ ■ 

の あ ■ 


1 


ッ トパヮ 一も あがって い 


え く 
る 


でよ 疆 
あつ ■ 




る はず だ。 オプション だ 


敵 




つて 確実に とれる し、 運 


は 

1 




がよ ければ 2 つ、 つて こ 
と はさす が にないけ どね。 


で 
倒 
し 


§■■1 






• 驚異の ナナ > スク ロール 

スペースマン ボウの ひとつの ゥ リ でも 
あるの が、 この ナナ メス クロ一 リレ。 し 
かしこ の ナナ メ ス クロ 一ルに 驚' 
て は' かりい ると、 うつ 亡、 り 砲 
台に 擎 たれて やられて し 
まう ことがあ るので 
気をつけよう。 



PHASE 1-3 

き 巨大 戦車の 中枢 

この I ステージの 最大の 難関と 
もい える ところが ココ だ。 この 
巨大 戦車 を 動かして いる 中心部 
が 登場す る。 とにかく 光って い 
る 部分 をた だ ひたすら 擎 つてい 
れ ばいい の だが、 ショット パヮ 
—が 弱かったり、 攻撃力 Si れた 
りする と アツと いう 間にお しゃ 
かにな つてし まう ので、 生 意 さ 
れ たし。 さあ ここ を 過ぎれば つ 
いに I 面の ボスの 出現 気 を ひ 
き しめてい こう。 




ffcr 

气， ' 》 

lllll 




CONTINUE 



o_ r 】 を ただただ ひたす 

ら擊ち 続けろ 



QH, め 早めの が 大切 

なので あ， I ス 




つづく つづく 



START 




PHASE2-1 

カフ tz》 レ 集め^ 

しつ 力、 り と カプセル を く れる赤 
い キャラ を やっつけて、 パっ一 
アップ だ。 前半で フル パワー ァ 
ップの 状態 を 作れば、 後半が ど 
ん なに 楽になる ことか。 
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ブラック ホー J 

ブラ ック ホール 弾なん て、 
かもの すごい 名前 だ。 威: 

う も 敵 全滅と すごい。 青 c 

セル を 取ったら すぐに はィ 
に 敵が ウジ ャ ウジ ャと 出- 
と 二ろ てィ 吏おう。 効果的 I 



CM の 動きに; ほして カプセル^) 




PHASE2-4 

5 る さい €ガ 上下に 敵が ゥ ヨウ ョ 

空洞の 上と 下に 3 方向に 弾 を 吐 く 移 包 
台が 出て くると ジョイ ス ティ ックを 握る 
手に 緊張が はしる。 下の ほう は ミサ 
ィ ルでゃ つつけ ちゃえ ば 簡単 だが、 
上の ほう は、 オプション を 上 
向きに 使う と、 弾の 間 をぬ 




O 敵 を 生む ジ 



のんびりした 感じで 楽しめる 
前半 は ビシッ と パヮ一 アップし 
よう。 特に オプション は 後半に 
役に たつから、 ぜひとも そろえ 
たいと ころ だ。 ザコ キャラ はな 
めて かかる と 連射し そこねて ド 
カーンって ことになる。 特に 口 
ボッ 卜の 形 を したやつ なんか は 
要注意。 ショッ 卜 パワーが 上が 
つて いないと えらく カタい の だ。 
近づいて ビ シバシ 連射 だ/ 

CONTINUE! 
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i ステージと は 逆に ナナ メ 下に スク 
ロールして しまう。 ほ' けつと してる と 下 
の 壁に 激突して しまう のて 気 をつ けて く れ。 
シャツ タ 一は 早め に攻紫 してやつつ けたいね。 

上下に 動く 敵 を 壊せば 0K だ。 
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うように よけなくて はい 
V けない から 前向きで 
ィ 吏った ほう 力 場 





G レ， ー ザ— の 

- J ま 切れに 気をつけ 

て is て 破壞だ 



o づさ 



？ 3 

P 2 



QS 同 か 白くなる と 同 

時に ほとんどの 敵が 消 

えて ゆく の だ 
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PHASE2-2 

行 < 手 を さ s ぎる ャ ヅ 

赤い ノ、' リ ァに く つついて いる 上 
下に 動く やつ 力 <弱 点 だ。 レーザ 
—を かいく ぐって やっつけろ。 




O 2 つ W 胎を職 すれば 3 つ。 
リアが とける ようになつ ている 



の 一び のび 

上下に のびたり ちぢんだ りと 忙 
しい 敵 だ。 のびて く る やつの 先 
端の 赤し 、部分 を攻擎 しゃつつ け 
て 活路 を ひらいて おけば、 敵と 
弾に 追い つめられずに すむ。 




o のびた り ち ぢんだ り 忙しい 二し 、つ はや 
つつけ ない とじ やまなん だよ な 



にぐ つた S し "敵 どち 大 集合 だつ〃 




50 ストーンの 弾 

(， 




o 大きな カーブ をえ がきつつ 飛んで 来る。 
ザコ と なめて かかる と 死 を 招 く ぞ 



o ピ ヨーンと いう m とともに 
ジャンプ する のが こ恂 らしい。 

え 一 レ^ E んじ やえ/ 



復活 パターン を 伝授 CONTINUE 1 



まかり 間違って やられて しま 
つても、 最初 だけに 復活 は簡 
単だろう。 赤い 敵 を もらさず 
撃ち、 固い ロボ ッ トは 大き く 
動いて かわしつつ 地道に パヮ 
—アップ を こころがけよう。 
パワー カプセル はとって おけ 
ば ショッ 卜の パヮ一 ダウン を 
防げる ぞ。 



O しんぼう 強く カプセル を 集めよ う 



o まだ ま だ 二 の 面 は これから。 

ち 直る の だ。 ±3t^、 ±3t^ 



) と 立 




O I ステージに 出て くる やつ に似てい るが、 攻 
s は 機雷の よ う な 弾が 自機を 追い かけて く る 



この ゲームに 出て くるい やみな ザコ キャラ ども を 集めて みた そ'。 みん 
なおと なしい カツ コ してる けど、 その 攻擎ゃ 動き はィ ラック やつば つ 
かりだ。 ジヮ一 と 追いつめて くる 浮^な んて、 もう 衝氐. / 




o カタ ーィ 堅い ロポッ ト。 こいつの おかげで 
何^ E んだ 二と か。 まったく うらめしい 



る 蓼で て ほひ 
: け はやめて 



バち" 玖 
-ちょて レ ケ 
、やつ。 




OOZO^OO HI 

― な， *ぐ 

，■ 




つづく 




©4 ステ 1 ジに 居座る ライ フス 

ト I ン から 出て くる。 しつこく 



----- 

おも 

二 ま 



Q2 面の 縱スク ロ| ル 部の 

中 *s いかけて くる。 じり 

じリ とした 動きが いやつ/, 



退い かけて くるの た 



©> j いっから あの いまいましい 障 Ma^ 野 

郎が 生まれる。 かなり 耐久力が あるが や 

つ つけて しまえ isls 杨 はでなくなる ぞ 



信れ ない ろち は佃庠 中,^ んで しまろ こ 

き とうけ あいな 場所。 デモ プレイが すご 

くラ まいから 蔘考 にして みて ね。 



^-CONTINUES 
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€3 ぞ 3 終 りかな 

上と 下に ザコを 吐く ジ ェ ネレ一 
ターが いるけ ど、 中から 出る ザ 
コは自 機に 向かって くるから す 
ば やく オプションで 攻擎 だ。 ミ 
ザイル もちやん と 当てよう。 
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^ - . 黎 
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O うおり やつ Z そらそら あ、 と ポスに 

向けて 力が 入って しまう 



き : y 
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o オプション を 駆使しつつ やっと ニニ ま 

できました。 あと はス タグ ヘッド だけ 



復活 パターン を 伝授 



CONTINUES 

コ ン ティ ニュー 2 は 裸の 自機 でい 
き な り ±棚默 の縦ス ク 口 一ル 地帯に 
突入して しまう ので、 最初の カブ 
セル 集め は 大切 だ。 オプションが 
I つ とれれば 上出^ 下に 降りる 
途中で もう I つと つて、 ^だね 
る あっき 一/ 



て © 



ピ ン ； 
ン 取 ^ 

ね I 




O ここで も ブラック ホ一 JL^ 単が あ り がた 
い。 こいつが あると ホッ とす るんだ よね 



さあ ォ 
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に にげる の だ 



O ああ 〜、つぶされ るう〜. z 急ぎす ぎ 
ると こうな つてし まう のです 
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錯 ちう ける 砲台の 数 【： 二れ からの 激戦が 簡 
単に ポ則 できる。 さあ ここから 縱 スクロール 
始まり だ。 超 キン チョーし ちゃう ぜ 



. -. 




―. —- - 


珐 


- 



»"っ / 



PHASE2-6 

織に ちスク CD—iWS 

ここが この 面の 胃、 縦スク 
ロール 部。 _b0 、らプ レイヤ一 を 
押しつ ぶす ように ピストンが 迫 
つてき てもう ヒ ヤヒヤ もんだ。 
こ こ で才 プシ ョ ン 力く 威力 を 発揮 
する そ'。 なにしろ 後ろに：^ 擎で 
きる の は オプション だけ。 あり 
がた や〜。 

まず、 行き どまり に 来たら 残 
ら ずザコ を 倒して おいてし ばら 
く そこにと どまり、 次の 居場所 
になる ところ を さがそう。 見つ 
けたら、 ピストンに タイミング 
よ くもぐ つて オプション を 上下 
に^して ピストン を 通り 拔け 
る 敵に 備える。 そして、 才プシ 
ヨン を 後ろ向き にしたら 自機を 
ちょいと 上下に ゆさぶる かんじ 

て # を やっつけて 居場所 を？ if 呆 
だ。 じ わじ わと ちかよって くる 

ザコ キャラに はこれ が 
だと 思う。 

気をつけた いのは、 武装が そ 
ろって しまう と 自^^ 大きくな 
つたよう な 気分に なって、 よけ 
いな 弾まで よけて しまう。 あげ 
く の 果てに は まち か' つて 壁と お 
と も だち〜 つて こ と にな り かね 
ない。 う一 む、 これ は 痛い せ'。 
といって いても どう しょう もな 
いから、 自 機に 意識 を 集中して 
弾の 嵐 を かいく ぐるし かない。 
ピストンに 潜り 二む タイミング 
は 遅め 遅め を こころがけよう。 




CONI I NUE 3L 



まま、 やっと 枝 けられた。 で 

も 気^^い てはいけ ません 



つづ さ 



10 






CONTINUE 2、 3 



CONTINUE3 

あえな く ボスの 前で やられたら、 
と にか く ノ 、。ヮ 一力 プ セル を 取つ 
て ショッ 卜の パワー を 落とさな 
いように しょう。 どうやら しば 
ら く カプセル を 取らない と 自動 
的に I 目盛り ショッ ト パヮ一 
力 滞ち るよう だ。 という こと は 
ボ スの ところと かて 祷間 を 食つ 
ている とどん どん 弱 くな つてし 

まう の だ。 要'; i 意 だ: fao 

それから、 ワイ ド 系の 弾に は 
頼らない ほう 力、 、い。 ボスに は 

iurr る ことが、 なにより 大切 
なの だから。 



o 





カプセルの 出現 順序 

カプセルの 出現 ま一^ e んで 復活した と き 
に 重要になる だけで な く 、 ブラ ック ホール 弾 を 
いつ 出す かとい う 鶴に も 大切た'。 ボスに もこ 



れが効 く ことがあ るの だ。 に は 下の 流れ 
の 通り。 すでに 持って いる アイテムの ところ は、 
パワー カプセルに 変わる。 二一 ドル ショット を ド 
持って いると き は ワイ ド ショッ 卜の カプセルが j レ 
出て、 ワイド を もっている とその 逆になる 








よ * aliif- 




<S!> ス-ク ぺ^ド 



2 ステージの 最後に 現れる のが 
コの 字形の i 艦、 ス タグへ ッ ド 
| だ。 これ だけ 大きい ので、 どう 
しても 中に 入らなくて はいけ な 
い。 なんと その 中に 雷 力 <~ 閃./,/ 



€> 上下の^ m カ^ろ しい。 ？»7) 前 

の 前兆 をよ くみよう 



と 思つ た ら ほかに も ビカ ビカ ッ。 
おまけに 雷 を 出した まま 前後に 
動く ので スリル 満点な の だ。 た 
まに ちょろつ と 吐く 弾 もく せ も 
の。 こいつの 弱み は 中央に ある 
赤い コア。 バ カツと 開く 間に シ 
ョッ トを おみまい だ。 きいて 
孳 てば 効 雜大 だ。 ボス 相手に 
は^さ 的に 二一 ドル 系て il^ し 
た ほ う 力 《効果 大 だが こ こ は 特に 
そう。 やつが 出て くると きに 画 

面 左の _H) 、下て * 待つ ている と 本 
き 外 測に すべりこめる。 ここ 
は 雷 も 弾 も 当たらない ところな 
の だけれ ど、 一度 入って しまう 
と、 動きが とれなくなる し、 敵 
はやつつ けられな いしで ほ とん 
ど; な し ヮザ なの だな。 




©制、 ず わった。 あともう 少しで やつ 
つける ことができる そ'。 がんばれ 

O 二 こが あんま りォ殳 にたたない^ 
帯。 単に 閉じ こめられ ただ 【ナ 




パワー UPZ, 一 カフ セルの 出現 順序 を 覚えるべし 



マン ボウのお もしろ さはいろ いろ 
な 要素が う まくから みあって 成り 
立って いるけ ど、 特に パワー アツ 

プは ユニーク だ。 スピード は 6 段 

階まで アップす る。 それから ミサ 
ィルと 二一 ドル ショット。 ショッ 

トパヮ 一は レベル ゲージ 制 で 4 
^皆。 ワイ ドシ ョ ッ ト も ゲージに 
よって 進ィ 匕す る そ'。 ほかに は才プ 
シ ヨンが 自 機の 上下に 付く。 




ス クロ 一ルの 方向が ノ 、'ラ ェ 
ティに 富んで いるので、 自 
機の 攻撃 だけで は擎 ちきれ 
ないやつ も 出て くるの だ。 
B ポタン を 押す ごとに IW、 
上下 方向、 後方と ォ プショ 
ンの弹 を擎っ 方向が 変わる。 
；! お 兄に 応じて 瞬時に 使い 分 
けられれば プロ だ。 



： 一 ドル 



ijes を 1 点に 集中したい ときには ニー ドルが 
いい。 自嫩 嘬 初から 持って いる 武器 だ。 



則' 方 



上下 



後方 



Ot^— 上下"^ 方 そして また 1^ へと 繰り返される。 入り くんだ 地形 や 多彩な ス クロ一 
ルに 威力 を 発 ffo 壁に 張り付い ている いやな 5 胎 なんか も 片付けて く れる 



'ワイ K 



広い 範囲に わたって 柳で きる が、 多 し 
つ' らい ワイド。 オプション のない ときに 使え。 





残らず 倒す ぺし 



O この § で ボスと i 
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9 SM6F 空洞 エリア 



H を 甕び た 岩盤が 上: E に 見える 
の 岩盤に は プレイヤーの 接近 を 感知し 
て か、 砲台が 多数 設置され ている。 




リメ 



PHASE 3-3 

鼓動 芽る 生物 

障害物 野郎 力 S1 ぎ 去って ほつ と 
ひと 安心した ところに、 何やら 
怪しげな 変な 物体が 登場す る。 
コ イツに うかつに 近づく とこれ 
また ヮケの わからん シャボン玉 
のよう なの を 出して くる。 装ィ i 
がどうの こうので はなく、 どん 
な q え 態で あ つても あ る禾 號 距離 
を 保ちながら、 中心部 分 を ひた 
すら 擎っ ていれば 倒せる そ'。 も 
し 上下から 迫って きたの なら、 
ま ず そいつ ら から 倒せば 安心 だ。 
とにかく 逃げても どこまでも 追 
つかけ て く るので、 必ず 恋 台し 
てお きたい 敵 だ。 




O このように 4 方向に しっこい キャラ を 出す 




CONTINUE 2 



他の ステージ と比べて 比較的 

ラ クにク リアで きる のが 3 ステ 
ージ。 といっても 最初 はかなり 
とまどう 場面 も いくつか …… 。 
マ ッ プは 短い の だが スクロール 
スピードが 遅い ので ボスに 到達 
する までち よびつ と 時間が かか 
るか もしれ ない ぞ。 敵 キャラに 
はちよ つと 変わった ャッ がステ 
ージ 中盤に 出て くるが、 装備が 
充実して いれば 何もい うこと は 
ないし、 スッ ピンで もけ っこラ 
ラ クにク リアで さる。 スピード 
に 慣れる のが 最大の ポ イン 卜 だ。 




PHASE 3- 

て パワー ァ' クフ 

ここまで ノー ミスで きた 人 や 装 
備が 充実して いる 人 は、 こ 二の 
ザコ キャラ は ほとんど 相手に し 
なくて いいが、 そうでない 人 は 
I 匹 残らず やっつけよう。 



背後から 敵が 

フル パワーアップ できた 人 
もちよつ と 気を付け なけれ 
ばなら ない のが、 後ろから 
II つてく る 敵 だ。 ジワジワ 
ッと ゆつ く り 後ろから 編隊 
で 迫って くる そ'。 



©ssug を だして 逃け 出して しまう と.. 

あらら、 - ；れじ やもう ムリ 

©2: の 中心 8: が 弱 占な ので、 そ- 

狙おう。 BS の 敵に も 気をつかえ 



Boss 




つづ さ 



Q- 匹 残らず K. ちお と 

して パヮ I アップ だ 



？; た そ、 やな ャッが 




G ほら/. ここまで 
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復活 パターン を 伝授./ CONTINUE 1、 E 




PHASE 3-2 

障害物 をよ け 3 

3 ステージの 最大の 見せ場と も 
いえる の 力、' ここ。 初めて 見た 人 
は 目が 点に なって しまうよ うな 
攻擎 をし かけて くる。 2^C7) 敵 
キャラ 力 ? 上と 下から 出て きて 変 
なせ 共 を 出し、 それが ボックス 
型の 障害物 を 造り 出す の だ。 




O 弾 を ¥ て ば こ の 障害物 は 壤れて し 、 く 



ここ を 狙えば 勝ち だ/ z 




o 弱点 は I 回 I 回 変わって いく。 その g だが、 まず 中^ o 目 力 1 r 开 1 き、 次に I 番 
下の 目が 開く。 そして I 番 上の 目 か "^き、 また 中^ 目 力 《開く、 という 感じ だ 



■CONTINUE 1 



意外な 抜け道 を 発見// 

この 障害物 野郎 は、 m 中 对 章冑を ひたすら 壊し 続ける の 力 
的な 方法 だが、 思いきって 自機を 上 (下で もい い） にもって いき、 こ 

の 障害物の き 原因で ある もと を 倒して しまう の も 得 荒 鬼の よう 

に 力 タイが オプションて 奪ち 続ければ いつ 力、 は 死んで くれる。 




o やり—./ 超う ざったい ャッを やっつけた。 
二 れ でも う 障害物 攻綮 はな く なる ぞ 



こ この ステージの ボス は ミ ジン 
コ 型の キャラた'。 二れ といって 
, の ある 攻擎 をして くるわけ 
ではない が、 弾の 出す 量が やた 
らと 多い ので、 困った もんで あ 
る。 弾 を 吐いた なと 思う と 次の 

瞬間、 その 弾が I つ 2 つと 画 
上に ジヮ一 と 広がり、 プレイヤ 
—の 居場所 を またたくまに なく 
してし まう。 幸い この 弾の スピ 
ードは 遅い ので、 おちつい てよ 
く 見て 弾の 密海碟 にさえ いな 
ければ 何と 力、 かわせる はず。 3 
つの 口のう ち 金色が 弱点。 二の 
金色 は 中、 下、 上の 順に 移る。 




CONTINUE! 

二 こから 復活しょう としても 
さ ほ どノ 、° ヮーァ ッ プが のぞめ 
ない のが 実状 だが、 その ぶん 
敵の 攻 擎 もい く らカ やさしく 
なって いるので ひと 安心。 こ 
のへん の 敵 は 砲台 以 タト は 力 プ 
セル を 持って いないが、 すべ 
て 倒して おかないと やっかい 
なので ひたすら 繋つべし/ 
そう、 もう 失う もの は 何もな 
いの だ。 

CONTINUE 2 

3 ィ固 目、 つまり 最後の やつ だ 
け 動きだす ので、 それだけに 

気をつけて いればい い。 im 
が 乏しくても、 ものおじ せず 
に 敵に 向かって いくこと が大 
事な 場面た'。 ここ を 過ぎれば 
いよいよ ボス だが、 悲しい 二 
とに ここで は スピード ぐらし、 
しか 出ない。 数 ある コンテ ィ 
ニ ユーの 中 でも キ ビシィ と 二ろ。 



チ エック/ 動きに 注意せ よ 



O-H と 下にい る キャラ か 何やら 吐き出し、 それが 障 §|0#を ，して、. 



つつく 



I 





f" OM の i の 部分 を 狙-^ 弾 を 出して きたら 逃け ろ/ 
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, ~ 増 蝠 された T ネ〗 レ ギー を 他へ おくりだ 一 
している ため、 絶えず この 坑内に は 変 



換 機が 作動して いる c 



PHASE 4-4 

進路 を 確保せ よ 

この ステージの 顔と もい える の 
が、 この 浮遊物 体 だ。 コ イツ は 
上下に 動く ものと 左右に 動く も 
のとが ある。 中央の コアが 弱点 
なの だが、 上下に 動く もの は 素 
早い 動きの ため 狙いが 定ま らな 
い。 通り道 をふさがぬ ように。 

今度 は 




O タ テス ク □ —u^ 分 はお 節 勺に 職 か 狭 
く、 さらに 敵が i» をし かけて くると いう 
かなり ハ一 ド ところ 



移動 だ/ 



こんな ことに 注意 



この f スペースマン ボウ j の 前 
半 最後の ャマ 場と もい える のが 

4 ステージ。 それほど 長く はな 
いの だが、 敵の 数、 敵の 強さ、 
どれ をと つ て も かな り の 難易度 
を 誇って いる。 さらに ス クロー 
ルの しかた も、 難易度の 高さに 
拍車 を かけて いる。 始めは 普通 
の 横 スクロール だが、 しばらく 
進む と 縦 スクロールが 始まる。 
ここで 慣れない うち は、 ス クロ 
ール がョコ から 夕テに 切り 換わ 
ると きに 壁に 激突して、 泣く に 
泣けない 状況になる 可能性が あ 
るので 注意しょう。 また この 縦 
スクロール も、 ただ スクロール 
する のなら まだいい が、 進路 を 
さえぎる 変な 敵が、 待ち かまえ 
ている。 次の 自 機の 居場所 を 確 
保しながら 敵 を 倒す 長期的 展望 
つて やつが 大事。 



PHASE 4-1 

確実に パワー アツ フ 

ステージ 4 の 最初 は、 2 胃 
の 敵 キャラし かで てこない が、 
この 2 つが どちらも やっかい 
な 動き をす る ャッら で、 才プ 
シ ヨン を 上下に 向けたり して 
なんとか かわそう。 装備が な 
いのなら、 コ イツら で ハ°ヮ 一 
アップ だ 
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O こんな キ リ キリて^！ してし まう と 移 
動が かなり ッラク なる 




に 気 を とられす ぎている と… 



PHASE 4-3 

まわる まわる 敵 

1 0, で この 場所 を グル グル回 

つてい るんだ。 弾をビ シバシ 撃 
つて いれば el せる が、 そのと き 
敵 も 弾を擎 つて く るの て-; も 意し 
よう。 弾 を まったく 擎 たないで 
二 こをク リア するとい うこと も 
できる。 こちら 力 奪たなければ、 
向こう もまった く擎 つて こない 
のた'。 



PHASE 4-2 

浮遊物 体 登場 

ステージ 4 での 最初の » と も 
いうべき ところが ココ だ。 不 II 
れな縦 スクロール であり、 さら 
に 敵が 強力。 ここ は 上下 左お に 

擎ち 分ける 華麗!？ な才 プショ 
ン さばきと 思し 、切りの いし 、移動 
が 要求され ると ころ だ。 




► 通行 不可 



► 壁に 激突 



o こっちに 逃け ると 才 フシ 

ヨン し かで きない 




o- 〗れ では 通る 一 一とが でき 

ない" 移動す るの て 




云授 CONTINUE 




PHASE 4-5 

赤い コア を 狙 5 

4 ステージ でもう I つやつ かい 
な 敵 を あげる とすれば、 赤し、 球 
状の この キャラ だ。 赤い コアが 
弱点な の だが、 四方に 弾 を擎っ 
てく るので、 気 を 抜く ところが 
ない の だ。 



PHASE 4-6 

最後の 難関 



O こ て调 せれば いう こと ナシ。 すかさず 上 
に 移動して もう I つも^ £ て ~1 到して しまおう 





PHASE 4-7 

縱 スクロールに 注意 

こ こ から 再 ひ 滅ス ク 口 一ル が始 
まるの だ 力、'、 この 赤い 顿 犬の 物 
体 を 倒さない と、 ちょっと 切り 
抜ける のはッ ライ かもしれ ない。 
倒したら すぐに ォ プシ ョ ン を 上 
にして、 上方から くる 敵に 備え 
ていよう。 




o とにかく 二 こに ある 赤い 球体 はすべ て 倒 そ 

う。 さもないと ここ を^す ると き、 命 が 呆 
証 はでき ない 



o 




この 装備なら ば？ ^® ではい う こと ナシだ 
が、 レーザーに はくれ ぐれ も; ^しょう 




まず 目 の 前の 赤 L 、球体 を 倒 そ う 。 

次に Ha を 対角 紅に、 つまり 
斜め 右下に 移動 し て 下の 敵 を 倒 
す。 そして 上に 移動。 とにかく 
ここで は、 カプセル を 出す 敵 は 
で 確実に 倒す、 自分に 危 
害 を 加えよう とする ャッは 倒す、 
どうで もい し 、敵 は 相手に しない 
という 信念で いよう。 さすれば 
道 は 開ける であろう。 キミた ち 
の 幸運 を 祈る •' 



<SI» ョ ザ ガー 

ザリ ガニ型 をした この 面の ボス。 
肩 か ら は 迫力 あ る 強力 な レ 一ザ 
—で、 手から は 多数の ブ クブク 
弾 (よ一 する に 弾の こと） を 出 
して プレイヤ一 を 襲って くる。 
じつは この ブク ブク 弾に ついて 
は 安全地帯が あるの だ。 それ は 
この ボスの 目の前まで 近づけば 
いいの だ。 し 力、 もこ 二て う 単 を 連 
射して し 、れ ば一 気に 敵に 大ダメ 
—ジ あたえられる という 利点 も 
ある。 しかし 二の 方法 は ヒゲに 
当たって しまう 可 肯剀生 も 高く、 
飼矣が ともなう 荒技で ある。 





o- J のヒゲ I- 

当たり 判 {UT か あ 

るので： 



G レ I ザ— とレ I ザ I 

の 間に 逃け るの が § 

g の ポイント 



O 下に はいつ くばつ 

ている ャッを 倒して 

おけば… 



©LH にいる キャラ を 

心 おきなく 倒す J 一と 

がで きる 
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冬休みの RPG はこれ でキ マ 1 J / 

まな' • 



だぜ 




5fe 



瞬缝酵 卿 華き-/ ■ 

長い 戦い は 始まった。 個 ft 的な 強敵' v# 



- お- リ ^ 



膽 ちぅ膽 寸 




^ W W "4 W W W:^^ -Sf 》 WW 




口 キャビン 

^0593-51-6482 



お 



，一お 





媒 体 


mx3[7i 


■*: 


対応 機種 


ES32/2+ 


VRAM 


128K 


li 


セ―プ 機能 


ディスク/ PAc| 


価 格 


8,800 円 



，'■ ： a 
{ *,も 



モル ムの醬 めざして、 旅が 始まる/ 

勇んで 冒險に 出た ポク 



平和な 国 ゥェ一 ビスに 再び 現 
れた 悪の 怪物 ノ く ドゥー を 倒して 
ください、 と 王家の メッセン ジ 
ヤー • ピ クシ 一に 頼まれち やつ 
た ポク。 といっても、 まったく 
敵に 対する 知識 を 持って ない の 
に 戦いなん かで さない よ 一。 と 



いう ことで 話 を 聞いて みた。 

ピ クシ 一の 話 だと、 北の 永久 
氷壁に 封 じ こめられ ている バド 
ウーの 精神が、 王家の 聖域に 封 
印され ている 肉体 を 求めて 飛び 
立って いったら しい。 とりあえ 
ず 聖域への 通り道で ある モル 厶 




の 砦に 向かえ ぱい いんだな つと 
1 人で 納得して でかける ことに 
した。 モル ムの 砦に は、 がけの 
一本道 を 登って いけ ぱいい と 町 
長に 教わつ たんだけ ど、 途中で 
迷って 森に 入って しまった みた 
いなんだ。 

森の 中には それまでに 出て き 
たものより 数倍 強 そラな モンス 
ターた ちが ゥ ヨウ ョ いるけ ど、 

GOOT 和な 国 ゥェ一 ビスに 起きた 突然の モン 
スターた ちの 暴動 を 食い止める ために、 I 人の 
» 胃が フェルガナの 町 を 訪れた „ S3 育 ■ ピ クシ 
一は 、<wt* デュ エルの M を 探 し て l 、た 



,4. * 

» -if- 4, 



■ * * 
* * 
. * ' * -ft- 





RPG の 基本と して は、 強い 敵 
がいる 場所に は 何 か あると いう 
こと も あるので、 途中で 休憩 を 
入れつつ (立ち止ま ると 体力が 
回復す るから) 進んで 行く こと 
にして みよろ つと。 
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wwm ^ mm mm mn m m wmw-m せ & な.》. * « せ * wm~m * wm 
いよいよ 最初の ク エス 卜の 開始 だ/ 



* ■> ？ ■：；:■ * * * S 
； •;• •: や 



奥深い 森の 中に ちいさな 川が 
流れて いるの を 見つけた。 そば 
に けが を して 倒れて いる 女の子 
がいる ぞ。 助け を 求めて いるよ 
うだ。 けっこう かわいい みたい 
だし、 やっぱり 助けない わけに 
はいかな いな (けつ こ ラス .ケ' 
ベな やつ だな あ)。 たしか、 ドア 
の 閉まって いる 大きな 館 を 前に 
見た ょラな …… 。 あそこが この 
子の 家な のか ？> さっそく おん 
ふして （ほんと におん, ヌ する 
つ/) 運んで いこ ラ。 

はたして 目的の 館に は、 森の 
精の 番をして いる、 ドミク とい 
う 男が いた。 ドミク 7 ポクの 
おとうさんと 似て る 名前 じ やな 
いか。 とりあえず 女の子 を 返し 
てあげよ ラ。 でも、 思った より 
傷 は ひどい みたい。 モンスター 



森の 中に ズン ズン 入って 行く の だ 




この 世界 を 荒らす 度 吏い がコ イツ ラだ， なかには N 
S X 版て まか" E わつ ちゃった やつ もい る わかる かな 



たちに 襲われた わりに 
は、 軽傷な のか もしれ 
ない けど。 でも、 やつ 
ばり 大事 をと つて 町の 
病院に 連れてい くこと 
にしよう。 さて 町に 連 
れて 行く と、 やさしい 
看護婦 さんのお かげで. 
ただで (ポク はお 金 を 
払った 記憶 はない ぞ） 
看病して もらえた。 ド 
ミクに 報告して おこう, 



o 川の そばて "Wn てい 
る 女の子， おんぶして 
助けて あげる のがい い 
と 思う 



o やつば リ、 頼， 
は 聞いて あげなく 

や だよ な 男で も MSi 
しない 



フレイ （さっさの 女の子) のお 
父さん、 ド S クの 依頼で 森の奥 
深く 入って いくと、 おおつ とか 
なり 大きな 木が。 バ ドゥーの 影 
響で 凶暴 化 した 精霊が 宿って い 
るの だ。 大きな 口 を あけて 攻擊 
を 始める と、 木の実が 上から 降 
つてき た。 木の実に 当たる とけ 
つこう 痛い。 でも 逃げて はだめ 
だ。 実は、 サ一ク の ボス キャラ 
は、 そのと さの 自分の レベルに 



そ し て 木の 精が あばれだ し た 




き 着 

が 



合わせた 強さに なって いるから、 
経験 値 を あら かせ ざしても 厶ダ 
なの だ。 口が 開いた ときに 正面 
からつつ こめえ./ 



(-. 

： ,t*iVjc ス. に 



O© 突然 口が 開き、 目 を カツと 見 
開いて 大木が あばれだす ； 木の実 
か BI から 锋 つてき てもう 大ハ 二一 
ック なのた。 動き まわらに や 当 
る だけ、 忙しい よこり や， 倒す の 
に レベル 5 は' £ 要みたい よ 



mmm mmma wmmm ■■hm i^^mm wmmm mmmam ^^mm mmmm mmmm mmmm mmmm mm^t mbm mm 

サーク の 力って いったい 何な の 7 




ド ミクに 救 えられた 1 " サーク の 
力 J というの を 自分の 身に つける の 
が、 バ ドゥー を 倒す 早道み たいなん 
だけど、 実際、 サーク の 力と いうの 
はいった い 何？ 

サーク の 力 を 制する もの はこの 
世 を 制す る」 という こと ばが 本当 だ 

とすれば、 §1^： な 力 を 手に入れる こ 
とになる。 あとで わかる ことなんだ 

けど、 サーク の 力 は 戦い と 修行 

をう けた その子 孫に のみ、 使え るら 
しいの だ。 能力の ない ものに は、 「サ 

ーク ディー プル」 という 3 つの 宝石 
を 集める; ^が あるの だ。 これ を 使 




う 二と で、 こ (^大 なる 力 を コント 
ロールで きる。 

では ディー プル はいった いど こに 
あるの だろう？ それ は、 二れ から 
のお 楽しみ、 なの だな。 
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^ ^ ^ ® ; « * * « ^ « M # 





木の 精の 一件 も 片付いた し、 
いよいよ モル 厶の 砦に 向かう こ 
とに しょ ラ。 

砦に 向かう ときに、 冒険に で 
かける 前の 曰に フエ アレスの 町 
(主人公の 住んで いた 町) で 地震 
があって 震源地 はこの 砦ら しい 
とか、 ほかに もバ ドゥーの 配下 
の モンスター たちが ここ を 目指 
して 進軍して いると いう 情報 を 
町の 人から 聞 いた こと を 思いだ 
して、 自然と 気合いが 入って き 
ちゃった ぜ。 

砦の 中 は 3 階 だてに なって い 
る。 描 さ こみの 激しい グラフ ィ 
ック のお かげで まるでもう 迷路 
のよ ラ。 さっそくす みずみまで 
回って みたい ところ だけど、 あ 
たり を うろつく モンスター は簡 




木の 形 をした モンスター がい 
てび つくりしたり しながら、 町 
長に 教えられた 通り、 がけの 1 
本道 を 登って 行 こラ。 途中に 人 
家が ちら ほらして るけ ど、 わき 
目 も ふらずに 目的地に まっしぐ 
らだ。 

がけに 集く つてい る モンス タ 
一は かなりの 強敵 だ。 挟み ラち 
をして きたり、 HP がけた はず 
れ だったり とんでもない。 さつ 
さと にげて （ずばず ぱと 倒して 
もい いけど) 砦に 急ごう。 




砦の 中 は 入り く ん でいて 大変 



単に は 道 を 開けて くれない ぞ。 
加えて、 部屋に 鍵が かかって 

いると ころち あるので、 扉に あ 

う 鍵を搜 さなくて はならない。 
部屋の 中に 何 か 落ちて いない 

か 丹念に 調べる こと も 大切 だ。 





f 階 MAP 



OM^S.S の 描いて ある RPG つて o; 

» いと 甲^-つんだけ ど 



フ ル にも 乗れな い ように なって 

やつ ぱ リアル だ わ あ 




らと マツ。 フ だけれ ど、 鍵 を 見つけつつ くまなく 採 索して みょう。 きっと 

とが あるに ちがいない。 たとえば、 あれと かね …… 
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f 段 を 使って 上へ 下へ 



Xak 



段 れ な § 

のたん fi 
段 リ て 段 
数 




砦の 中 を 歩いて いて 気がつい 
たと 思ろ けど、 壁の むこ ラ 側に 
行く と 自分の 姿が 隠れたり、 影 
の 部分に 入る と 影が かかって さ 
たりす るよ ね。 このような ゲー 
厶 全体に みられる リ アルな 表現 
は 新 システム、 「VR システム」 
のお かげらし い。 開発に かなり 
時間が かかった らしい けど、 今 
までにあった ゲームの 不自然 さ 
を 徹底的に 克服した 努力に とに 
かく 拍手 だ。 

出て くる 人た ち も 妙に 人間味 
が あふれて いて リアル。 腹が減 



つたから スープ を 持って さてく 
れ~、 なんてず ラずラ しい やつ 
は あまりい ないで しょ 7> 人の 
いう こと はなるべく 素直に 聞い 
たほうが いいけ ど、 こんな やつ 
はこつ ちから ゴメン だね つ （で 
も あとで 届けて あげよう）。 

そラ ころして いる ラち にど ラ 
やら この 砦の 中での 冒険 も クラ 
ィ マックスに 近づいて きち やつ 
たみたい だ。 イミ シンな 2 本の 
柱 を 従えた ドア を 開けて みると、 
その 先に 2 つの 水槽 を 持つ 部屋 
が 待ち うけてい る。 



右 力、 ら左 力、 ft 水 竜の 攻孿だ 



中に 入って 1 、 2 歩 進んだ。 
と、 どこから か 不気味な 声が 聞 
こえて きた。 「よく ぞ ここ までき 
た」 と あざわら 5 声の 主 はいつ 
たい 誰なん だ 7 

こいつ こそ、 2 番目の ボス キ 
ャラ、 水 竜 だ。 力 夕そう なゥロ 
コに身 を 包んだ 青い 水 竜 は、 2 




つの 水槽から ザバッ とその 姿 を 

現し ゴォォ ォ~ と 炎 を 吐く 手強 

いやつな の だ。 うへ え ~。 

と、 ここまで は 他 機種 版と 同 

じな の だが、 MS X 版 は 一筋 纏 

ではい かない。 左右の 水槽 を、 

ピ ラニァ 型の 巨大 魚が ドッシ ャ 

ンバッ シャンと 跳ね まわ るんだ 

o 水 竜が 水槽 を 右に 左に' 
飛び出して くる 

o ほんと は 水 竜よ り や 
が このお さかな ちゃんな の 



よ./ この ピラニアの 攻撃 をう 
ける と、 ダメージが 尋常で ない 
ので 要 チェック なの だ。 そう、 
よけいに 難しくな つてい るって 
わけ。 でも、 やっつけな いこと 
に は はじまらない。 どうやら、 
炎 を 吐いて いる 最中 は 水 竜 は 動 
きを 止める ょラ だぞ。 これ をき 



つかけ に 何とか 水 竜 を 倒す しか 
ない の だ/ とにかく 動き まわ' 
る ことが 重要。 

や つ との 思いで 水 竜 を 倒 し、 
ひと 息つ いて この 部屋 を 眺めて 
みると、 真ん中に 奇妙な 像が 置 
いて ある。 青く 光り輝く この 像 
は 何 を 意味して いるの だろう 7 
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»2養« なん 聖域への 道が 閉ざされた Z 



m せ * m m m 
にせ. ヌ.. タリ せ, 、せ.， 



さあ、 新しい 目的ち できた し 
聖域 目指して 出発 だ。 水 竜の 部 
屋に 来る 前に、 ひとつ だけ 開か 
なかった ドアが あつたで しょ？ 1 
あそこに なに か あると にらんだ 
ぞ。 サーク ディー プルの 力なの 
かびく ともしなかった ドアが す 
ん なり 開いて、 聖域への 道が 目 
の 前に 開けた。 砦で えら 一く 苦 



労した から、 なんか 外に 出られ 
る だけで すん ごく 晴々 した 気分 
になって しまった。 うれ ぢ い〜。 
と、 よろこびいさんで 外にで 
たら 誰かい る。 激しい風に マン 
卜 を はため かせながら 立って い 
る、 男 だ。 だが 待てよ、 男のう 
し ろ にある はずの 聖域への 道が 
ないじ やない …… が ああ あん。 



今までの 苦労が 水の 泡。 どラな 

つなつ ちゃつ てんの 7 男の 話 
を 聞いて みよ ラ。 聖域への 通路 
は、 この 男、 ベル' ゥ エルが こ 
わして しまった という。 こんな 
でかい 道 を 1 人で こわす なんて 
絶対 無茶 だ 一。 ど 一して くれる 
んだ よこら。 おとしまえ つけて 
もら おうじゃ ねえ か。 




砦 を 出て なつかしい フエ ルガ 
ナの 町に ちょっと 寄って、 それ 
から 洞窟 を 目指して すすむ 途中 
に ノル マナの 町が あった。 フエ 
ルガ ナの 町に 比べる と、 こぢん 
まりし てるこの 町 は 情報の 宝庫 
だ。 町の 人た ちの 会話 は 明るい 
な あ。 それから、 ここ 武器 や 防 
具、 そして 魔法 はこれ から 洞窟 
を 探検す る こと を 考えて、 奮発 
してお きたいね。 



髮ル マナの 町に 来て みた ぞ 



>：• * » * <-> 《み せ 'め 

,み：せ：*:.み：.み..み.タ..み.命, : も、 
：<■ <<■ •>：■ ^ ：<• みせ^ <*> ■><• 




いたいた こんな 人た ち 



I 



o±-;s* あふれる;？ が 見られる の は フエ 
ルカ' ナの 町と 同じ。 ；ぉ! { 物 か m になび l 
いるの はなん と もの 



町中 を 歩いて いると、 妙な 人 をみ 
かけたり しません でした？ 1 人 
目 は、 おやおや、 ピ クシ一 ちゃんで 
はないで すか。 どった の？ 心配な 
ん かしなくても いいのに …… 。 おや、 
そこにい らっしゃ るの は あの セィ レ 
ーンの ブリル くんじ やな〜 い。 さり 
気な 〈キャラクタ を 営業に 出す と は、 
さすが でんな あ （と 大阪 弁)。 





レ ミアさん の 経営す る 道具 
屋 のゥリ は、 なんとい つても 
ライフ マン 卜 だ。 パンや ほし 
肉 を さらして しまった とさに 
大いに 役立って くれる だろう 
ノル マナの 町に 出入りす ると 
きに 毒の 沼 を 通らなくて はな ^ 
ら ないから、 ここでた くさん 
買い物 をして 準備 を 整えよ ラ 



町と 同じで ずいぶん 古ぼけ 
たお じいさん だけど、 かなり 
の 物知りら しい。 話 はちゃん 
と 聞く よ 一にしょう。 

町の 人の 話 もす つ ごく 重要。 
これからの 冒険の 目的が は"： 
さりす るの は、 町の 人の 証言 
が もっとも 重要なん だ もんね。 
それつ 歩け 一.〃 瘦せ 一.// 



武器 屋 




そろそろ フェルガナの 町で 買 
つた 武器た ちに も 飽きて きた こ 
ろ だと 思う けど、 そんなと さに 
はこの サムの 経営す る 武器 屋に 
来よう。 ちょっぴり 高い けど、 
信頼性 も 高い 品々 ばか り だから 
ぜひとも 買いに くるの だ。 

でも、 少しく らい 割り引いて 
くれても お〜、 い〜 じ やん/ 
見の がして くれよ お〜。 



魔法 屋 




魔法 屋に は、 特に これからの 
冒険に 必要な （どうして 必要 か 
はすぐ にわかる） デ イス インチ 
グレイ 卜と いう 岩 をと かしてし 
まう 魔法が 置いて ある。 

ほかに も 通常 装備の 武器で は 
倒す ことので きない アン デッ 
卜 • モンスターの ための 魔法 も 
武器に かけて もらえる ぞ。 要ち 
え〜 つくな の だ。 
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* 旁.^ ^ •》 み « 34- * ^ ^ % *. # き ： ^きせ ゆ ^ ^ # ^ ^ * * 

隠れ ルー 卜 を さがす の だつ/ 

ゴン ド ラ に 乗つ て 洞窟へ GOZ 



-. 

ひ 根;^ 勺に， 洞窟で は^ «で ない ので 迷う なんて こと はない。 今、 自分が どこに いる 力、—. 二れ を 忘れなければ: fct^, ノル マナの 町で も 書 
、たように、 デ イス イン テグ レイ トを 持って きて おけば ^ドア も 溶かして 進む 二と がで きる。 ガイ 骨に も 話しかけて みょう 
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ゴンドラの 使い方 を 習 
つたら、 半島に そって 海 
を 渡ろ ラ。 半島の 先端に 
たどりついたら。 いざ/ 
洞窟へ。 

洞窟の 中 はじめつ とし 
ていて 薄暗い。 せまいよ 
一 暗い よ 一と 閉所恐怖症 
になり そラ になりながら、 
先 を 目指す ことになるの 
だ (ん なわけ ないか)。 

ガイ 骨の 中には、 話が | 
できる 亡霊が とりついて 
いたりす るぞ。 







エレ メンタルが 現れた/ 













wmmm 



oo 上の ウォー タ一 エレ メ ン タルと 下の ファイア 一 エレ メンタル か 

ヒンチ になる と し. エレ メンタル となる. した あとの カツ 
タ 一ビーム をい かによ ける かか 勝敗の; 天め 手と な る 






ロック バイ ターと いわれる 門 
を くぐりぬ けよ ラ とする 主人公 

の 前に、 2 匹の モンス 夕 一が あ 
ら われる ぞ。 ゥォ一 夕 一 エレ メ 
ン タルと ファイア 一 エレ メン夕 
ルだ。 2 匹と も 筋肉 モリ モリの 
かつち よええ モンスター。 交互 
にいれ 替わり ビーム を 放つ けど、 
実は この 姿 は 仮の 姿で、 何度も 
攻撃 を 受けて ピンチになる とナ 
ン卜 2 匹が 合体、 ドス 黒い 体 を 
持つ 別の モンスター になって し 
まう の だ。 合体 前よりも さらに 
攻撃が 激しくな り、 刃 状の カツ 
夕 一 ビーム 攻撃が 加わる の だ。 




O 2 つの 彫像の 目が キ ラ キラして いるのに 
は ヮケが あ りそうた そ 





oiswre: に- 一ろ がる カイ 骨 

話 かけて きたりして 不気味 



^ ラフ レシ ァに 

P けれど 歩きます 



カタい で ふさがれ てい 

てはいれ ない ドア 



o 隠された SZ- 口 ッ 

タ に- @w が 必要！ - 



9: 牛屋に 捕ま つ ている ャッ。 

詰 を g くだけ 聞いて みて 



o カソタ ー ビ I ムは す" は 

やく 回り- 1 むように よけ 

ゝ本体 ssi*- しろ/. 




※サ ゥン ドウ ヱァ U#'?)r のお' ノ KM の 入った CI«f やき はフ ラス リ。 12)1 に は デイ &タ' J8t が 9800|'リ で 発売され る fa. サゥン ト' ゥ ユア 付き もあります, 
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プレイヤーが だれになる のか 
を 決める ときから して、 いま ま 
での 光栄の ゲーム と は 違って い 
る。 国 や 人物 を 選 ふ' ので はなく 

て、 3 つ ある 思想 (下の 力 コミ） 



のラち どの 思想で 曰 本 を 統一 し 
たいか を 選ぷの だ。 

ゲーム を はじめる まで を追ラ 
と、 まず、 2 つ ある シナリオ か 
ら 片方 を 選 ふ。 今回 は シナリオ 



1 で やって いる。 シナリオ 2 で 
は プレイヤーが なれる 人物 (ゲー 
厶中 では 要人と 呼ばれる) も はじ 
まると さの 曰 本 全体の 情勢 も 変 
わる。 シナリオの つぎが 思想の 



決定。 思想 を 決める と、 その 思 
想 を 持つ た 要人 を 3 人 推薦 し て 
くる。 ここから 1 人 を 選 ふと、 
能力 値の 設定 はなく、 すぐに ケ' 
一 ムスター 卜 だ。 




公 議 思 想 

き I* (匕 し た 膽 だ itrtt 列強 諸 gkw 
圧に 耐えられな いと 判断し、 幕 
府 'き 挺の 3 势 力が 均衡 を 保って 共存 
し、 おおやけに stirr る 政体 を 理想と 
した 思想 v> 現実に は、 へと 流 
れた。 



坂 
本 



人物で 選ぶ 力、 思想で 選ぶ か？ 魅力的な 要人た ち を 紹介しょう 




尊 王 思 想 

お 当時、 武士の あいだで は、 天皇 を 
日 本の 败 台の 中心に 置 き 、 開国 を 迫 る 
外国人 を 排斥 (はいせき） しょう という 
尊王 摟夷 論が 常識と なって いた。; » 王 
思想の 目的 は擴夷 力、 ら 倒幕に 傾いて い 
つた。 



しま づ . f^^?h 

5< 四 SK 侯の— 人。 近 etlsi 

国 強 丘 f 道し、 橐の 麗 

藩の 地位 を 不動の ものにした 雄 

藩に よる を 王 張した。 




島 津音彬 

かつ . かいしゅう SH。 1 

と統 I i の必 _si くの 尊 

王 派 志士に 説いた。 長 崎の i 

S 所で 手腕 を ■。 棄第 I 

の 英傑と いわれて いる。 




勝 海 舟 

さか もと . りょう ま 土 佐 藩士。 

後に 脱藩して 一^ S を M ほす る。 

大 現させた 陰の 立 役 

考 その 行 &R と 霞 lis^ の 

意 的 i である。 



よしだ . しょういん 長 州 藩士。 

幼少よ リ 1 子 問に 優れる。 ペリ I 

来航 後、 感化され て^ :1 を 

企 (くわ だ) てる feis し、 投獄 

される。 松 下 村 塾 は 有名。 



かつら . こごろう 長 州 藩 

i 尸考 4 儿と も。 兵学 を 吉田松 陰 

に 学び、 尊王 SBS 動に # し、 

倒幕に 奔考 II を 武力 倒幕に 

導き、 西郷 i らと 組んで 




桂 小 五郎 

さいごう. たか もり BH* 士。 

St 斉彬の とな つ て 国事に 

奔走 (ほんそう)。 菌 連 <T 王 

isHn と 実^ 1 舟との 江戸 

城 無血 開城 は 有ち 




西郷 隆盛 



-H つ i」 いら - かた もり AslfH 潘 

、Kr 京 SB として i8,HH 

を 取り締まる ほか、 禁 門の 实 

長 州 征伐に と、 jsst; に 

忠 ssis まで つ ら ぬいた。 




松 平容保 



おぐ り • ただまさ SH。 徳川 

S の 化 45? し 、財政. 

sfi: の囊 蒙に 努めた。 

財政- i に 通じ、 s.i. 

M の各秦 仃を 歴任した。 




想 



小 栗忠順 

* でめう 

I 幕ま^に^ 。 

.S まほ ひ ffi る 

トロす 你 

^ 取 的^ 

か 二 H5 

く 台 を 公 

i てに も 合^ 

の^^ 力 武^ 

^そ 慕 勢 公：^ 

# ハ り 廷る融 

=■ 匕 一つ 月 X '麓 



思 

幕 



す IV 

と は 

念め 

言 中 

を § 

匕 体 

g 政 



=：； 化お 朝す： 

徳強 どてと 



いい * なおす け 大 

r ぺ リムき、 混乱した 幕 

府を 収拾す る。 85SJ 問題 

ゃ讒 条約のお 置 印な ど、 幕 

8t! に 努めた。 




本 龍馬で 海 援隊を 結成して みた レ ゝと思 




ゲームが はじまった ときの 曰 
本の 情況 は 右の 写真の ようにな 
つてい る。 この 勢力 地図 は、 ゲ 
ー厶 中、 月が 変わる ごとに 最新 
情報が 表示され る。 

龍馬の 支持して いる 公議 思想 
もけ つこう いい セン いっている 
が、 まだまだ 佐幕 思想が 強い。 
これ だけの 藩 (国で はなく 藩で 分 
けられて いるの だ) の 藩 論 (藩の 



思想） を 変える の はかな りたい へ 

ん なの だろ 5。 すこし 気が 重く 
なったり もす るが、 信 長のと き 
は 1 か 国から はじめて 曰 本を統 
一で さたの だ。 龍馬に は 味方の 
藩が あるじ やない か、 と 志気 を 
あおる。 いま は 龍馬 1 人 だけど、 
説得して 同士 を 増やして いけば 
曰 本 統一なん て そ 5 難しく はな 
いはず だ。 



思 O I 

才貝 ケ' 

力 ム 
地 開 
図 § I 
s 直 
1 後 
の 



I ま :3S ま |:23 

H: 聽 

|W ほ 待き ：!08 




はじまる と 高 知の 町。 マップ は 国と 町に 分かれて いる 




ゲームが はじまる と、 画面に 
は 龍馬の いる 高 知の 町の マップ 
が 表示され る。 マップの 中央 や 
や 上に いる 青い 着物 を 着た 上半 
身が 龍馬 だ。 もちろん、 プレイ 
ヤーが 龍馬 以外の 要人な ら ぱ、 
別の 町の マップになる。 



しばらく 歩いて みて わかった 
の は、 高 知の 町が じつは 下の 全 
体 マップの ょラに 2 画面 ぶんの 
大きさで ある ことと、 この 2 画 
面 を 越えて 移動しょう とすると、 
「町から 出ます が〜」 とい ラメ ッ 
セージが 表示され、 町から 出る 




ことにすると、 左下の 国 ヘック 
スの ほうの マップに 切り 換わる 
こと だ。 国 ヘック ス という 大き 
い フィールド を 歩いて いると 町 
の ヘック ス があって、 そこに 入 
ると 町 ヘック ス という 別の マツ 
プ になる ところ は、 なんとなく 

RPG ぼい。 



要人 は、 この ヘック スを、 1 
曰に 朝、 昼、 タ、 夜の 4 回、 5 
ヘック ス ずつ 移動で さる。 1 歩 
の 距離 はずい ふ' ん違 うが、 町へ 
ックス でち 国 ヘック ス でち 5 歩 
ずつ 歩け る。 歩いて 行けない 海 
の 先へ は、 港から 出て いる 定期 
便に 乗って 行く。 旅 だな あ。 




町。 入る と 町 村。 特産品が % 
ヘック スに 買える 出て いる 

鉱山。 金脈が 山。 通れない |»。 捕まる 
見つかる かも 山脈 地帯 可 t&ft^ ある 



mm, 食 車で 宿 藍 泊まる 医者。 原 体力 
元気に なれる と 元気になる を 回復で きる 




m 剣 鍋。 船 亂 翔し 
びで 元気に で 武力 アップ て 学力 アップ 



向 

知い 

の Pi 



町 

の 
全 
体 





: mi^m 勉強 特産品 
学力 アップ で 学力 アップ を 売れる 





mm. 武: rn^u おもに 彬么 なにも 
公家 力 性 む 町人？^ 主む 起こらない 




^ これ も 任俠 (にんき ぬ おも 
ある だけ よう）。 賭場 主力 3 主む 
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藩 


幕 府 


朝 廷 


藩 主 


将 軍 


天 皇 


家 老 


老 中 


大 臣 


重 臣 


奉 行 


議 奏 


藩 士 


幕 臣 


朝 臣 




自 藩 



家 老 

I 

o\-^ 重 臣 

I 

-藩 士- 




高 知の 町に レ ゝる 要人 を 調べて 自分の 能力ので ゝどを 知る 




まず 己 を 知る ことが 攻略の 第 
一歩 だと 思って、 高 知の 町に ど 
んな 要人が いるの か を 調べて み 
ると、 下の^ 人の 要人が いた。 

■ 高 知の 町に いた 要人 

■ 'せ. '雜 



國 要人の データの 読み方 

12 人の 要人が どのて いどの 人 
物な のか は、 要人の 能力 を 表し 
ている パラメータの 値 を 読めば 
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わかる。 重要な の は、 

思想の 状態 = 尊王、 公議、 佐幕、 

先進 性、 目的 

体力 = 精神力、 原 体力 

能力 = 学力、 武力 

. の g つ だ。 

思想の 状態の 5 つ はゲー 
厶の 進行に 大きく 影響す る。 
目的 = 最終目的。 これが で 
さると ゲーム ク リア。 目的 
は 先進 性の 値に よって 変化 
する 

尊王、 公議、 佐幕 = 各 思想 

の 信奉 度で、 3 つの 値の 合 
計 は 100 になる。 いちばん 値 
の 高い 思想が 一番 思 想 （ 目 
的の ちとになる 思想） にな 
る。 ゲーム 中に 一番 思想が 
変わる と ゲームオーバー 
先進 性 = 考え方が 時代の 流 
れに そってい る （開明 的) か 
遅れて いる (攘夷 的） か を 示 
している。 先進 性が ある 一 
定の値 を 越える と、 要人の 
目的が 変化す る 
体力の 曰つ は、 
原 体力 = 体の 状態。 ゲーム 
中に 敵対す る 要人に 切りつ 
けられた とさな どに 減り、 

になる と ゲームオーバー。 
にならない うち は、 医者 

に 行って 治療で きる 
精神力 二 要人の 気迫の 強さ。 



O'— tS« — マ フフ 内 —要人 一 S」 で 要人 (7>~S 
わ 表示され る. 要人の 名前 を! i ぶと + •'• + ■ 



OiiA. ti 要人の U しい データ 。ま 示 さ 
れ、 ど. 二に いるの かも 教えて くれる の 

説得のと きな どに 影響す る 

能力の 2 つ は、 
学力 = 学力の 蓄積 度。 高い と 説 
得のと さ 有利になる 
武力 = 武人と しての 能力。 戦闘 
のとき に 有利になる 
國 基本 方針 を 決める 

龍馬 は、 体力、 能力に 関して 
は 高 知に いる 要人の だれに も ひ 
け を とらない よう だ。 不安な の 
は 先進 性の 低 さ。 先進 性 を 上げ 
たい。 さいわい 高 知の 町に は 先 
進 性の 高い 要人が いるので、 ど 
ん どん 面会して 龍馬の 先進 性 を 
上げる ことにした。 



3 つの 政体、 藩、 幕府、 朝廷と 身分 制度の きびしさ を 知 




ちょっと マニュアル を 読もう。 
この 時代の 日本に は、 藩、 幕 

府、 朝廷と ぃラ 3 つの 政体 (政治 
を行ラ 団体) が あり、 学者 や 志士 



といった ごく 小数の 要人 以外 は、 
3 つの 政体の ラち のどれ かに 属 
している。 そして、 政体に よつ 
て 身分の 呼び名が 変わる (左下の 



表 参照)。 

この 身分 制度 はかなり 厳しい。 
自 藩なら 身分が 曰つ 上まで、 他 
藩なら 1 つ 上の 要人にまで しか 



身分 対照 表 



他 藩 



家老^ 1 



重 臣 



o — 藩 士 



-藩 士- 



面会 や 説得が でさない の だ。 

左の 2 つの 図 は プレイヤーが 
藩士だった とぎの 自 藩と 他 藩の 
場合の 身分の 差 を 表した もの だ。 
自 藩な ら© と ©、 つまり 家老に 
まで は 会って もらえる の だが、 
他 藩と なると ①の 重臣に までし 
か 会って もらえな いわけ だ。 

この、 会って くれない 攻撃 は、 
会える 範囲で いちばん 高い 身分 
の 要人 を 説得して 信頼 値 (信頼 

されて し ヽる 度合) を 40 以上まで 上 
ければ 攻略で さる。 つまり、 自 
藩の 家老から 信頼 値 40 を 得れば 
藩主に 会える ようになる わけ。 



£;， 一 silii 



^ z im - ニー，； 
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自分 をき たえる のが 先決 だと & \ 河 田 小 龍に 面会して 先進 性 を 高く する 



情報 を 見たり マニュアル を 読 
ん でい るば かりだった 龍馬ち、 
ついに 動き はじめる。 気になつ 
ていた 先進 性 を 高く する ため、 
学者で 先進 性の 高い 河 田 小 龍に 
面会に 行く の だ。 

面会す ると 思想の 状態の パラ 
メ 一夕 すべてに 影響が あるので、 
一番 思想の 違ろ 要人だった りす 
ると ャ バイの だが、 さいわい 小 
龍 先生 は 公議 思想が 龍馬より も 
強い。 これ は 渡りに 船 だ。 先進 
性 を 上げながら 龍馬 自身の 公議 
思想の 強さち 上げられる。 

実際に 面会す ると (右の 連続 
写真 参照)、 小 龍 先生 は、 「今後、 



日本 は 異国と 正常な 国交 を 開き 
対等に 相対す る こと だ。 そのた 
めに は 諸 大名の 意志 を 統一し 国 
内 体制 を 固めなければ ならない J 
とおつ しゃる。 さすが は 目的が 
大政奉還 になって いる だけの こ 
と は ある。 先生の 話 を 聞いて 目 
から ゥロコ が 落ちた 龍馬 は、 先 

進 性が 62 から 77 に 上がった。 公 
議 思想の 場合、 先進 性が 90 を 超 
えれば 目 的が 雄 藩 連合 か ら 大政 
奉還に 変わる。 目的が 変わった 
ほうが 有利になる らしい ので (マ 
ニュ アルに 書いて あつたの だが、 
まだよ くわから ない)、 龍馬 はこ 
の あと 何回 か 続けて 小 龍 先生に 




可 田 小 に 面会す ると '一… 

面会す るの だった。 

あとで わかった の だが、 面会 
したと きに 受ける 影響 は、 初 対 
面のと さがい ちばん 大きく、 2 
回目から は 一気に 少なくなる。 
1 回目 は 出会いで その 先 は 付き 



ナ:。 この 調子で 90»_ヒ にし 



合いって 感じ だ。 だから、 先進 
性 を どんどん 上げたい とさ は、 
旅に 出て 日本中の 町に いる 要人 
に 面会 するとい い。 とくに 江戸 
は 先進 性の 高い 要人が 集ま つ て 
いるので お勧め。 





繊 なく 自信が わ K きた。 の 説得に かかるべく 情報 を 集める 

骱: 蕭 

mm 
き 十娜 

HP ~ 

靴 十纖 



小 龍 先生との 面会 を 重ね、 つ 

いに 龍馬の 先進 性 は 90 を 超えた。 
目的が 大政奉還 になり、 なんと 
なく 偉くな つたよう な 気分 だ。 
そろそろ、 信 長 や 三国志の 戦争 
にあた る 説得 を はじめて みょう 
と 思う。 

説得 は 何の ためにす るの かと 
ぃラ と、 信頼 値 を 得る ためだ。 
信頼 値が 80 以上に なると、 その 
要人 は プレイヤーに 心服した こ 
とになる。 これ は、 信 長な どで 
国 を 取った ょラ なち の だ。 そし 
て、 心服した 要人 は、 プレイヤ 
—の 同志に する ことが でさる。 
同志と なった 要人の 行動 はプレ 
ィ ヤーが 命令で さる。 同志に な 
つた 要人 は、 信 長な どで いう 直 
轄 地と 同じな わけ。 

また、 ブレイ ヤーが 龍馬の 場 
合に 限り、 海 援隊を 結成す る こ 
とがで きる。 結成 条件 は、 海援 
隊 候補の、 長 岡 謙吉、 陸奧宗 光、 
近 藤 長 次郎、 新 宮馬之 助、 池 内 
蔵 太の 5 人 を 同志に する こと。 
海 援隊を 結成す ると、 龍馬 は 家 
老と 同等の 身分に なり、 ほかの 
海援隊 メンバー も 重臣と 同じ 身 
分になる の だ。 ロマン だな あ。 
これが あるから、 維新の 嵐プレ 
ィ ヤーの 7 割 は 坂 本 龍馬で プレ 
ィ する のだろう。 






it 



高 知の 町の どこに だれが いる 
のか を 調べる と、 右上の マップ 
のようにな つていた。 他 藩の 要 
人 はいない し、 いちばん 身分の 
高い 吉田 東洋で も自 藩の 家老。 
説得で さな いのは 学者の 小 龍 先 
生 だけ だ (学者 は 説得で さなし \ と 
ぃラ ルールな の だ）。 説得で きる 

要人 は 5 人い る。 そのうち £ 人 
は 海援隊 候補の 要人 だ。 

さて、 だれ を 説得し ようか。 
はじめから 身分の 高い 要人 や 思 
想の 違ラ 要人 を 説得す るの はァ 
ガッ てし まいそう で 気が 進まな 
し^ はじめの うち は 練習の つも 




りで 軽く やりたい ものね。 ここ 
は、 同じ 身分の 藩士で、 かつ 同 
じ 思想の 要人 を 説得す る ことに 
しょう。 マップ 内に は 2 人い る 
ね。 長 岡 謙 吉と近 藤 長次郎 だ。 
こ の 2 人 は 海援隊 候補 だか ら 、 
説得して 上げた 信頼 値が 厶ダに 
なること もない。 
龍馬 はい ま、 小 龍 先生の いる 



藩校に いるので、 とりあえず 近 
< にいる 長 岡 謙吉を 説得して み 
る ことにした。 プレイヤー がい 
る ヘック ス から 5 ヘック ス 内に 
いる 要人なら、 移動して 説得す 
ると いう ワン セッ 卜の 命令が 使 
える ので 便利 だから だ。 

龍馬 は 勢い こんで 長 岡 謙吉の 
家の 門 をく ぐって 行った。 
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夕 一 ン 4 鋼 謙吉の 夕 一 ン 5 龍馬の 反撃 夕 一 ン 6 鋼^^ねば る 夕 一 ン フ 龍^^に 攻める 夕 一 ン 8 長 岡謙吉 だ 




相手 は 能力で 「熱心に 学問 を 否 
定」。 育 ちょっと 押される 



職 (けんそん) 気味 ：％^:« 
'性 を 否定 J して 反擊 する 



相手 は 逆に 「齚1： 、に 5fet 性 を 肯定」 
してきた。 育 1萄 寺ち 二た える 



國^ 綱 i 蔬の. ゆ^ --：：1 

説得 龍馬 は、 ~m に 押そう 
と 1 ^ 1> に 武芸 を 否定」 する 



^¥ は 夕 ジ夕ジ にな り な がら も 「熱 
心に 金 を 肯定」 してく る 



§381 は ここにき され 
る 3 つのな かから iEi: 



説得して 信頼 を 受けて いく。 人の 心 を 動かす ことの むずかしさ を 思い知る 



長 岡 宅へ 出向いた。 はじめに 
やる の は、 向かい合う ときの 最 
初の 表情 を 決める こと。 表情に 

は 5 種類あって (右上の 写真)、 

「にこやか」 = まんなか 左、 「普通 
に」 = まんなか、 「厳しく」 = まん 
なか 右の 3 つの ラ ちから 選ぶ。 



o 向かい合う と きの 表 tt を 決める,, 
ふつう はやつ ばり 「普通に」 する 



はじめから に-こや かにして いた 
らナ メられ るよう な 気がする し、 
厳しい と 嫌われる かもしれ ない。 
龍馬 はふつ ラの 表情で 向かい合 
うこと にした。 

説得 画面が 表示され、 右に 説 
得して いる 側、 左に 説得され て 
いる 側の 要人が 座って いる。 画 
面の 中央 上に ある 水色の グラフ 
は、 説得 度 を 表して いる。 まん 
なかに ある 黒い 線 は、 どちらが 
押してい るの か を 表して いる。 



，に^ rr る と き 
選ぶ アイコン 





»K> に 発 ると きに 選 
ぶ アイ コ ン 




これが まんなかより 左に あれ ぱ 
説得 成功で、 右 だと 説得で さな 
かった ことになる。 

さあ、 ここから ターン 1 が は 

じ まる。 説得 は 全 ID ターンで、 
ふつう は 1 ターン ごとに 話し か 



mm 

ST 



r9> 



mm 



PHlHMWtWWBMtHWmWWWHWmWMMMWW 

ffi¥<nm ^ゆるい。 試しに 
で r ; ^に ftii 性 を 否定 j した 



タ 一 ン】 Q 長 龍馬の 表 ほに おののき、 最後の チャンス を に 



-ソ P mmn<n\mm 




け 合ラ。 ただし、 要人の 体力が 
ない とき や、 話の 流れに よって 
は どち ら か 1 人が 連続で 話 し か 
ける ことち ある。 

話しかける とき は、 まず 話題 
を、 俗事 か 能力から 選' ぶ。 能力 
の 話題 は 学問 • 先進 性 • 武 

芸の 3 つで、 おもに 相手に 
感銘 を 与えて 説得 度の グラ 
フを 相手 側に 押したい とき 
に 選 ふ。 俗事の 話題 は、 女 遊 
び • 金銭 欲 • 酒の 3 つで、 
こちら は グラフに は ほ とん 

O 説得に 成功した ので、 は 25 から 35 に 上 こ K 響し ない。 俗 #は 相手 
がった。 この II ^て づ！？娘 を M まで 上げる の だ の 表情 を やわらげる 懐柔 ェ 

作な の だ。 

実際の 説得 はこ この 連続 

写真の ようになった。 まだ 

まだ 戦略と 呼べる ほどの か 

け ひきはで さず、 能力の 高 

さで ようやく 押し切つ たと 

いう 感じ。 かなりの 精神力 

を 使い、 龍馬 は 疲れた。 こ 

れで 信頼 値 は 10 しか 増えな 

いの だから、 人の 心 を 動か 

すの はたい へんな こと だ。 

タ 一 ン 9 龍馬 最後の 《 



«¥<7)»1 を ゆるませる ため、 

寥で r *!^ に 酒 を 肯定」 する sratw は 麟 策に 出た。 バ一 OTtts に耀 はな" 説得に 成功した/ 



1 ■ 

n^^ts は ゆるんだ が、 二 こで 
「雜 に 性 を 否定」 してみ る 
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海援隊 候補 を ひとりひとり 同志 要人に していき、 海 援隊を 結成す る 




はじめての 説得に 成功して 長 
岡 謙吉の 信頼 値 を 1 o 増やせた も 

のの、 80 に はま だ 遠くお よばな 
い。 あれ だけがん ぱ つて 10 しか 
増えない の だから、 この 先、 家 
老ゃ 藩主 を 説得して 藩 論 を 変え 
たり、 ほかの 藩の 藩主 を 説得し 
たりす るまでの 道のり はよ ほど 
遠い のだろう。 




□ 



O ま ず は 高 矢 抑 町に いる 鋼 謙吉 
心服 させて 同志に する。 第一歩た' 




□ 



O つぎに、 同じく 高 町に いる 近 
藤 長 次郎を 説得。 彼 も 同志に 



1>1 om でみ つけた； もなん と 

Lil /^"気に 説得で きた。 あと ひとり 




つぎの 曰に なって 龍馬の 体力 
は 回復した (毎日、 朝に は 体力が 
フルに 回復す る)。 説得で かなり 
消費した 精神力 もどう せ 朝に は 
回復して いるんだろう、 と 思つ 
ていたら アマかった。 精神力 は 
いく ら待 つていても 回復し ない。 
宿屋に 泊まったり 飯屋で ラ まい 
もの を 食べたり、 遊廓で いい 子 
を あてない と 回復 しないの だ (マ 
ニュ アルに は ほかにち あるよ ラ 
に 書かれて いるの だが、 まだ わ 
からない）。 

精神力と 体力 は 説得のと さに 
影響す る。 精神力が 低い と 話題 
を 変 えづら くなる し、 体力が な 
くなる と 話の さっかけ を 失って 
発言で さなくな つてし まラ。 

できるだけ いい 状態で 説得に 
臨みたい ので、 龍馬 は 宿屋に 泊 
まること にした。 翌朝、 さつ そ 
く 長 岡 謙吉の 家へ 行って 説得す 
る。 1 回の 説得で 信頼 値 5〜10 
ずつ 増えて いる。 ほんと ラに信 
'頼 値 B0 は 遠い。 

龍馬 は、 しばらくの あいだ 宿 
屋に 泊まって は 説得す る、 とい 
ラパ ターン を 続けて いたの だが、 
月半ばに してお 金が な くな つて 




Offig で 上 を 食べて 体力と 精神力 を 回復. ノ 

精神力 を 上げる のに は 金が かかる 



も 



1 



海援隊 結成 




た ffg 1 馬 Slfl 力 

ンッ がそろ つた 



o 任 抉に 入って 丁半 ノ •； クチで 金 を も う けた り 

しまった。 しかたなく 持って い 
た 特産品 を 商店に 売って お金に 
したの だが、 この あと、 この パ 
ターン を 続けて いて はジリ 貧に 
なること 明白 だ。 要人に は、 毎 

月 1 曰に 金 30 両 くらいず つ 配給 
される の だが、 これ だけで は 宿 
屋に 泊まり 続けられない。 

長 岡 謙吉を 同志 要人に したと 
ころで 金策 を 真剣に 考える。 

龍馬 は ニ摟 千金 を ねらって 鉱 
山に 行って 金脈 を 探そうと、 高 
知の 町 を 出て 港へ 行 さ、 本州に 
渡った。 鉱山での 金脈 探し はか 
なり めんどうくさい。 何 曰 も 同 
じと ころで 同じ こと をく り 返さ 
ない といけ ない の だ。 このと さ 
は 運よ く 3 曰 目 に 金脈 を 見つけ 
られ て、 所持金が 一気に 増えた。 

フ卜コ 口が 温かくな ると 気持 
ちち 大きくなる もので、 龍馬 は 
説得 を 一時 中断して 自分の 能力 
を 上げる ため、 江戸へ 出る こと 
にした。 江戸に は 先進 性の 高い 
要人が たくさん いる。 龍馬 は 江 
戸で 先進 性の 高い 学者 や 幕臣と 
面会した。 龍馬の 先進 性 は 一気 
に 高くな つて、 小 龍 先生 を も 抜 
いてし まった。 

龍馬が 江戸から 高 知へ 帰ろ ラ 
としてい ると き、 月が 明けた。 



O 史実に も と づ いて 事件が 起こった りする 
月の はじめに は 勢力 地図が 表示 
され、 各藩で 起こった 要人の 昇 
格な どが 表示され ていく。 ずつ 
となが めて いると、 なぜか 土 佐 
藩のと ころで 龍馬が 重臣に 昇格 
していた。 初耳 だ。 昇格した 理 
由が わからない。 まあいい か、 
身分が 上がれば 説得に 有利に な 
ると マニュアルに 書かれて いた。 
よ 一し、 高 知に 帰ったら 近 藤 長 
次郎を 一気に 同志に してやる ぞ。 

高 知の 町に 着いた とたんに 近 
藤 長次郎 家へ 行き、 さっそく 説 
得して みると、 いままで は 1 回 
で 5 〜川く らいし か 増えな かつ 
た 信頼 値が 1 〜^ずつ 増やせる 
よろ になった。 効果 抜群 だ。 

3 曰 ほどで 近 藤 長 次郎も 同志 
にで さた。 同志が でさる と、 同 
志の ぶん もプ レ ィ ヤーが 命令す 
るよ ラ になる。 

同志の 2 人 はとり あえず 小 龍 
先生に 面会して 先進 性 を 高く す 
る。 同志の 2 人が 自分 を さたえ 
ている あいだ、 龍馬 は 高 知の 町 
にいなかった 残り 3 人の 海援隊 
候補 を 探す 旅に 出る。 

ここから 先 はかなり 卜 ン卜ン 
拍子に 進んだ。 連続写真の よろ 
に ひとりひとり 同志に していき、 
ついに 海 援隊を 結成で さたの だ。 
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宿命の 冒険が 始まる 



の 3 人て 
險す る ぞ 



主人公 はミ リム、 そして その 従 
者の アルと 3 人で 冒険に 出る。 
ミリ ムを 追う レシ:!: ルゃ、 最大 
の 敵、 女王 才一 ルマム など は 主 
に ストーリーに 関わって くる 重 
要人 物た。 それぞれに 運命的な 
出会いが 用意され ている そ'。 ま 
た、 冒険の 途中で いろいろな 人 
や 神様 （？） に 出会う。 



主人公 

O 山賊 ディ ト ウールの 牙の^? 頁 
の 息子 n しかし、 仕事 を 一度 も 
した 二と がない： これで もほん 
と う に 山賊の き齢 頁の 息子な の 





女王 オール マ厶 



O ミ リムのお 目つ け i£ ブラス ポ 
ディ一 ガードの 従者。 なぜかし 
らな いけど、 ミリ 厶と 会った と 
きに 二 いつはい： 



ミリ 厶 'ルセ アン 

O なぜ こんな かわいら しいお 讀 
さん 力 4 ^ひとり を 従えて、 危 
ない 旅 をして いるか は W 月 だ- 
とっても 気の 強し、 女の子 だ 




サ リス 王国 を 滅亡 させた 張 本 
国で は， と崇 (あか *) め 
られ ている と 力、 …-" 

レシ エル 仂 ロス 

ポ 1131 ヴィ一 フォ の神団 
^ 黄金の « に 隠された 素 
g 頁 は, という ゥヮサ だ 

ガラン 

山賊 ディ トウールの 牙の em 
威勢の いい オヤ ジ。 死にぎ わ 
に 息子に 出生の 秘密 を 明かす 






瞻 貴公子 



い"、 

一方通行の ス卜ー リー 雇鼸 ではなく、 いくつか 用 
さ tl た シナリオ を 自分な りに 追ってい き、 人と 邇っ 
ス 卜ーリ 一 を 体験で まる 異色の R PG 




神々 が 作り出した 美しい 世界、 
ル一 ンヮ一 ス。 この 土地 をめ ぐ 
つて 神々 が 争った ように 人間た 

ち も 争った。 人間た ちが 争った 

の は 神聖 紀 1527 年、 メル サード 
大陸で 最も 古い 歴史 を もった サ 
リ ス 王国が 攻め滅ぼされた こ と 
に 始まる。 攻撃して きたの はバ 
八 マーン 神国で ある。 この 国 は 
新興国で あ り ながら 狂信的な 信 
者 を もち、 急速に 勢力 を 広げて 
いた。 その 指導者で ある 女王 ォ 
一 ルマ厶 は 残虐に もサ リス 王家 
の 人々 を 残らず 惨殺した。 そし 
て、 戦乱の 影が しだいに メルサ 
ード 大陸 全域 を 脅かした …… 。 



そして、 17 年の 歳月が ながれ 
た、 メル サード 大陸の ド ネール 
高地の ザ ノバ 砦での こと。 そこ 
に 山賊 ディ 卜 ウールの 牙が 住ん 
でいた。 きょうは、 その 頭領の 
息子の ) 7 歳の 誕生日 だ。 彼 は 父 
親が 呼んで いると ぃラ ので 家に 
帰って みると 宴会の 準備が して 
あった。 不思議に 思って いると、 
今日はお まえの 誕生日で はない 
かとい' う。 そして、 もう りっぱ 
な 大人に なった の だから、 セル 
卜 レの 教会の 地下に 眠る 剣 を 盗 
みに いけと いう。 一度 だって 仕 
事に 連れていって くれなかった 
し、 もちろんした ことがない。 



なのに いきなり いわれて やら ざ 
る を 得 なくなって しまった。 な 
ぜ 今にな つてい い 出した の だろ 
ラ 1 ? そして この 仕事が さっか 
けで 少女 ミ リムと 出会い、 冒険 



が 始まる。 これが 宿命的な もの 
であり、 神に 導かれた もの だと 
いう こと さえ、 この 時点で、 彼 
(主人公） はまった く 気づいて い 
なかった。 




O メル サ— ド大 陸で 最も 古 ぃサ リス 王 BT か滅 ほされた 
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使える 魔術 を 大公 開 



魔 * 一見 Is 



この ゲームに は ほかの ゲーム 
に はない 宗教が 存在す る。 そし 
て、 宗教と 魔術 は 深い 関わり を 
もっている。 宗教 は、 絶対 神ィ 
ァ ティ ルス を 主神と した 正統 宗 
教、 古代 神 や 遠い 未来に 世界に 
現れる とされる 未来 神 を 崇める 
邪神 宗教との 2 つの 宗派が ある。 

そして、 さらに 正統 宗教 は 6 種 

類、 邪教 宗教 は g 種類 以上に わ 
けられる。 主人公の 使える 魔術 
は、 正統 宗教の s つに わけられ 
たうちの 1 つ 風神 フエ 厶 リュー 
を 崇拝す る ものが 使える ラー 

ス= フエ 厶ル 8 種類、 正統 宗教 

の 信者が 共通して 使える 八聖宮 

魔術 曰 種類の 計 IS 種類。 旅の 途 

中で 手に入れた 石板な どと、 教 
会での 修業に より 使える ょラに 
なる ぞ。 ピンク は、 ラース =フ 
ェ 厶ル、 ブル一 は 八聖宮 魔術 だ。 



魔法の 名前 


ルー ン 

(象 徴） 


効 果 


言葉の 意昧 


アウン 卜ゥ厶 


新生 


迷宮 脱出 


われ、 おおいなる 光の 下へ 


セぺス マ イダ 


賢者 


周辺 探索 


われ、 あまねく 光と 音の 本流に 


チェン バス 


人夫 


状態の 回復 


天空の 乙女、 いま 舞い降りる 


カン カール 


理性 


相手に 恐怖 を 与える 


なんじ、 魂に 潜む 獣 を 目覚めさせよ 


ぺ卜ゥ 厶ヌゥ 


不死 


防御 力 アップ 


われ、 神々 の 肉体 を 掌中に 


カル 八 二 ムス 


盗っ人 


カギを はずす 


神秘なる カギ、 いま 開かん 


レン テポ ナン 


治癒 


体力 回復 


天地の 気、 わが 下に 


イエ ン ダリ ュ 


感情 


攻撃力 アップ 


われ、 神々 の 気 を 掌中に 


フエ *り クシ ュ 


生命 


相手の 足止め 


なんじ、 自らの 心に おぼれよ 


フエ 'サ 一 パシノ 


魔術 


相手 を 画面 外に 飛ばす 


われ、 おおいなる うずの さなかに 


フエ' 二 ルェン 


美 


昼夜 逆転 


われ、 天外の 光 を 意の ままに 


""- 7 _,_ . -V -4-7 ノ ~ 1 

フエ 'ィ く tz ノ ノ 


夹体 


無敵 


われ、; f 甲々 とともに i^b ん 


フエ' ぺ ク卜厶 


霊 体 


町から 町へ ワープ 


われ、 なつかしき 町々 の 曰に 


フエ 'ラ エノ一 卜 


無秩序 


同一 マップ 内 ワープ 


わが 魂、 大地 を さまよわん 


フエ' ダル セン 


正常 


相手 を 吹 さ 飛ばす 


なんじ、 清らかなる 風に 身 を まかせ 


フエ' ザノく ロス 


幻影 


怪物が 出現し ない 


薄暗き 魂よ、 無限の 闇に 帰るべし 



移動が とってち 便利 



気がついた 人が いるか もしれ 

ない。 そう、 じつは マップが 89 
年 12 月 号で 掲載した ものと 変わ 
つて しまったの だ。 行く 場所が 
決まって いるのに 現在地と 目的 
地が あるの は まぎらわ しいから 
かど ラか はわから ない が、 よけ 



に 見や すくなった ぞ。 しかし、 
マップが 変わったから システム 
も 変わった という こと はない。 
B9 年 12 月 号で 紹介した とおり、 
ほかの ゲームと 違い、 広い フィ 
一 ルド を 体力の 心配 をしながら 
歩 く 必要が な く て とても 便利な 



ら 町の 移動 は、 町に あるい くつ 
かの 出口に よって、 行ける 町が 
決まって いる。 たとえ ぱ セル 卜 
レの 北側に ある 2 つ ある 出口の 
東側 (右上) の 出口 から 出 た 場合 
に は、 ザ ノバ 砦に しか 行けな し)。 
だから、 場所 移動の 魔術 を 使え 
るまで は、 町から 出発す ると さ 
は 自分が どの 方向に ある 町に 行 
きたい かとい ラ こと を 考えて か 





o 心 を- 一め て M 文 を 唱える 



S "え 終わる と才 I ラか sff: 
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セル 卜レの 町内 案内 




O こんなに Htfl のい！" 
わず 仕事 を 忘れ そ う 




ァ ヒル？ それとも ヒョ 
て 新しい モンス タ一 登場！! 



こ 二の町に かぎ 
らず、 不思議な 
ことに、 町に 武器 屋は ない のた '。 
でも、 薬草な どの 細かい アイテム 



父親に 盗んで こいとい われた 
剣の ある セル 卜レの 町。 ここに 
は 目的の 教会、 どこの 町に ち あ 
るなんでも 屋、 酒場、 宿屋な ど 
が ある ぞ。 ここ は 旅人の 町と し 
て 有名な 場所な の だ。 古い 石づ 
くりの 建物に は びっしりと ッタ 
がから まり、 泉 も ある 美しい 町 
だ。 しかし、 さびれて いる。 な 



せかいる の は 女、 こども、 年寄 
り だけ。 それと いうの も 若者 は 
サイ ァ などに 出稼ぎに でて しま 
つてい るの だ。 ほんとう にこん 
な 町に 剣が あるの だろ ラか、 な 
どと 不安に 思って いたら 変な ゥ 
ヮサを 聞いた。 夜になる と 教会 
の 地下 か らラ なり ごえが 聞こえ 
てく ると いう。 確かに この 地下 




になに かが あるよう だ。 その 前 
に 地下に なにが いるか わからな 
いので 下の マップ を 参考に して 
情報 集め や 買い物 をし よろ。 




酒 fei 



1*« を 集める のに は: Sil な 場所。 町で わからな いとき はこ 二 
にこよう。 きっとな にかが わかる にちがいない。 お 店に 入る 
、ろん なお 客さん が 酒 を 飲んで いる。 彼らから は、 意外な 事実 や 詳しい 情 
I 報 を 聞き出す ことができる。 やっぱり、 腹 を わって 話す とき はお 酒 を 飲む のが 

、ちばん。 ところで 主人公 は 17 才 だけど、 いいの かな。 




宿屋と いうから 
に は 旅の 疲れ を 
、やし、 体力 を 回復させる 場所。 
こ こ では ffiffi は 集ま ら ない が' 体力 
i がな く な つ た ら »t に よろう。 




ここが 目的の 教会。 地下に 剣 か 1K つてい るら しいの だ。 神聖 
な 教会と いう ことで、 ふだん は 魔力の 回復な どが できる。 そ 
して、 魔力 を アップしたかった り、 地下から 拾って きた 石板な どに 書いて ある 
魔術 を おぼえた いとき は 教会 や 神殿で 修業し なければ ならない。 どんな 修業 か 
という と、 記憶力が よ く ない とでき ない そ"。 

T ― ^JT' 







o- 』れ が 目的の 秘 風剣サ I タル スだ。 

よう やっと 手に入れた ぞ 





酒 1 

？ 1、 お 



0, 



30 



ある 少女との 出会い 



やめて！ ぉ滅、 つ 



, 黒衣の 貴公子 J 

― 力-、 i 
I どめの 



矣!] を 手に入れ ルン ルン 気分で 
帰る 途中、 どこから か 悲鳴が 聞 
こえて きた。 女の子が 大勢の 仮 
面 をつ けた 男た ちに 囲まれて い 
るで はない か。 男た ちの 1 人が 
襲い かかった 瞬間、 女の子 は 本 
能 的に 剣 をぬ き、 かろ ラじ てな 
ぎ はらった。 そして、 彼女が 男 
たちに 襲われそう になった とさ、 
主人公 は 男た ちの 間に 思わず 割 



りこんだ。 割り こんだ の はいい 
ものの 気がついたら、 体中 ァザ 
や 傷 だ ら けの 状態で 女の子の 手 
当て を うけていた。 記憶に 残つ 
ている の は、 砦に 帰る 途中に 女 
の 子 を 助けた こと、 暗殺 魔術 団 
のなかに 黄金の 仮面 をつ けた 男 
がいた こと、 そして …… I？ 

少女 ミリ 厶を 連れて ザ ノバ 砦 
に 戻る と 谷が 全滅して いた。 そ 




醫 



して 仲間た ちの 仇 を 打つべく 旅 
立つ のだった。 

その後の シナリオ は バラ バラ 
に 用意され ていて、 自由 奔放な 



らちよ 
な に つ 



し 公 
ま は 



な の 
ん 間 



い 女 
の の 
に 子 



展開が 繰り広げられる。 それ を 
どうた どる か は キミ 次第 だ。 そ 
して、 黄金の 仮面 をち つ 男と 再 
び、 運命的な 出会い をす る。 



ち あ 



か 移 、- 



ら 公 




谷が 全滅 ？! 



o とっても 強かった ペル レス 力 やられた 



秘風 剣サー タル ス を 背中 に 背負 し 、、 
ぼろ ぞう きんの よ う になった 体に ム 
チを うって 戻って きた。 みんなが' 笑 

顔で 迎えて くれる と 信じて …… o 

ところが 碧が 静まり返つ ている。 
仕事に いってる のかと 思った が、 砦 
の 中 は 死体が!^ しし、 血の 海と なつ 
ていた。 いつも 陽気な 仲間た ち を 呼 



ん でも 返事がない。 とにかく、 生き 
ている やつ はいない のかと 砦 を 捜し 
まわった。 すると 倒れて いる 仲間の 
ペル レスが' かすかに 動いて いるの を 
見つけた。 「見た 二 ともない 魔術で 一 
瞬のう ちに やられて しまった …… 」 
といい のこし、 息 絶えて しまった。 
他に はいない のかと 捜した。 そうだ、 




親父 はどうした、 と 家に 駆け こんだ。 
「おお …… じつはお 前に 伝えたい こ 
とが あ る 」 と、 死に際に 出生の^ ^を 



ノは 唯一 無^生^ 



明かす。 たった ひとり 生き残った 物 
知り じいさん コ リ ノの 協力 を 得な が 
ら復 譽 を 誓う のだった./ 




ゲーム 



激突べ ナン 卜 レース 2 



イラスト 中 野 カン フー/ 

00 #»77Vr t% - . 今月 は ゲームの プレゼント はなし。 テレカ は加賀 谷、 習字 2 段の BY'KIK 篠原 和?^ 佐々^!""、 ^mm, 高橋慶 太、 iKIH: 生 =1 

32 ^5di it>^Y フク マ クマ の ？ 人に。 ^フン ェ 堀川, ロヨ 



G 



ゲーム のぞ さ 穴 



激突べ ナン 卜 レース 2 / ィース ill ☆ 今月 は激べ 
ナ 2 大会の せいで ス ベースがない ラぇ、 ネタガ 
少な いんです。 ごめんなさい。 



C 



通り抜け でさます 



ガウ ディ/グラム キヤ ッッ ☆ 新装 開店した この 
コーナー、 チヤ 一 卜 式で 最後まで 徹底 指導。 



「の ほか 




歌 を 詠む 会/イラ ス 卜の コーナー/ 激べナ 2 大 
会 〈地区 大会〉 (滋賀県〜 沖 羅県） 






ほ' s 



し 



ラ おお一./ いさな り 
ウル 卜 ラマンの 乱入 だ 

ボール を 打って スクロール 画 
面に 切り 換わった 直後、 選手が 
まだ 表示され ない ときに ポーズ 

を かける と、 3 塁の まえに ウル 
卜 ラマンら しき 人が いる。 

(千葉県/加 賀 谷快弘 • 7 歳） 
☆ この ウル 卜 ラマン （7) 氏 を 見 
るに あたって 2 つ 問題が ある。 
ポーズ キーが 必要な ことと タイ 
ミンクが 難しい こと だ。 

ピッチャー 全員で 打線 
を 組み、 貧打 線 を 楽しむ 

攻撃 中、 〔F， 〕 キー を 押して 
代打 モードに する。 カーソル を 
ピッチャーに 合わせ、 代打 を 出 




す。 この あと、 〔M) を 押して キ 
ヤン セル。 ピッチャー を 打線に 
戻して、 もう 1 度 キャンセルし 
た あと 試合 再開 を 選んで 試合に 
戻る。 すると、 攻撃が 終わって 
守備に つく まえに、 ピッチ ャ一 



セレク 卜 画面になる (代打 を 送つ 
てない のに …… ）。 毎 イニング こ 
れを < り 返せば S 人の 投手 全員 
を 打線に 加える ことが でさます。 
(奈良県/習字 2 段の 已丫 ，K I 
N • 14 歳） 



o まず， 二の ように r タイム j を かけて 代打 モ- 
ぎに， ピッチャーに 力一 ソル を 選んで' 〜■■ 



にす るので す。 そのつ O すると. 二ん な ふうに ピッチャー だらけの 赤:？ がで きる。 丁 だ 
けに 赤？ 4TS と は ゆかい ゆかい、 は， は、 は 一… 
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/、 フ 3 



フ TT^ 



0, 



もきー 

ゆきの】 



O これが その 「ウルトラ マン」 の S3* だ， 左の 端に、 よ 

く 見る とそれ らしい 人が いるで しょ/. 



ィース ffl 



ただでさえ 弱い ボスが 
もっと 弱くなる ヮザだ 

そラ でなくて ち 弱い リガ ティ 
を ちっとかん たんにた おす 方法 
です。 幻影の 鏡 を 使ラと …… な 
んと 動か なくなって しまう。 

(山口県/ 篠 原和雅 • ？歳) 
☆ カルい イラ ス卜 つきで 送って 
きて くれた。 投稿の ッボを 抑え 
ている ところが 二 クイ 二 クイ。 
それにしても ホン 卜に 弱い リガ 
ティ を こんなにして しまう と は 




o 動き を 止める 場所 を 考えて おかないと 
面倒く さいこと になる のか 3 にキズ 



…… 、 とっても かわい そうにな 
つてし まいます。 イージー モー 
ドで 確認し ましたが、 ほかの モ 
ード では どうなん でしよう か。 



S y お) 



DS クリスマス 号〜 PSG で 聞く 方法〜 り レーン マスター 」 は 〔0〜9 の 数字 キー〕、 レ〕、 〔*〕、 〔十〕、 
〔一〕、 〔. 〕、 C 〕、 〔力一 ソル キー 全て〕 を 同時に 押しながら 立ち あげる。 語」 は 〔p〕 を 押しながら 立ち 
あげる。 ほお 舄県 Z 米 山 剛史' 16 歳） 
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才一ル ド ■ カスタム 


リ 一才と 話す 


1 回で も N 


すべて 丫 E S 


ウィリアムと 
話す 



ポート を 受け取る 



ヴィク トリ 
ァ駅 周辺 



リ 一才 殺害 
犯人 を 見る 



ス ペイ ンの 
リ 一才の 家 



リ 一才の 妻 
と 話す 



ス ペイ ン ■ 安 ホテル 



リ 一才へ 電話 を かける 



ホテル ， アベ 二一 ダ 



政治家た ちと 話す 



木 テル • ァ 
ベニ一 ダ 




力 サ • ミラ 






壁 を 見る 




政治家た ち 
と 話す 










木 テル ■ ァ 

ベニ一 ダ 








安木 テル 








政治家た ち 
と 話す 




アンナの 電 
話 を 受ける 










安 ホテル 






アンナの 電 
話 受ける 
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アンナと 話 
す 









大寺院 



大道芸人と 話す 



路地 



大道芸人と 
話す 



アンナ 
す 



シ ワラ デラ 

地区 ■ 公園 



怪物の 像 を 
讕 ベる 



安木 テ, 



アンナ < 
す 



安 ホテル 



アンナの 電 
話 を 受ける 
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a--- ファイア一 ホ一ク で、 ミッション 5 の ボス 力 倒せません。 どない したら ええんで つし やろ。 （培 玉 県 やつば りお 酒 はたかい もんに 限る. 2i 歳） 

A- こいつに は、 サブ ゥェ ポン なして 调 うの は 無謀に 近い （ど 二ろ か 無謀) なので、 まず サブ ゥ エボン を 探して ください (以前 取って おいた もので も かまい ませ 
ん）。 シ一 ルドの 残りに 気をつけながら、 サブ ゥ エボン を 主体に して 戦う のです。 あと は そのと きの エネルギーし だいです;^ 



ガウ ティ 



はじめに …… 「通り抜けで きま 
す」 が 新装 開店 しまし た。 従来の 

QS A 形式 を やめて、 はじめ か 
ら終 わりまで 全 解答 を チヤ 一 卜 
にして 掲載し ます。 その 記念す 
べき 第 1 回 は 1 "ガウ ディ』、 さて 
どうなる こと やら …… 。 感想 を 
聞かせて ね。 



アバ一 ト 


リ チヤ 


一 ドへ 電話 を かける 


リ チヤ 


一 ドの 電話 を 受ける 



安 ホテル 
アンナの 電話 をう ける 



大寺院 



アンナと 市内観光 をす る 



安 ホテル 



フランシスコへ 電話 かける 



酔つ ぱ らいから リ チヤ 一 ドの 
手紙 を 受け取る 



大寺院 



十 洛 さ A Mt^ II キム一 k-/Tily 



大寺院 



大道芸人と 
話す 



駅 



列車 を 見る 



： ND 



カザ ■ ミラ 



壁 を 見る 
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力' や 

ァ？； は 



ほかに も ボスに 効く ァ 
ィテ厶 があった りする 

ィース Hi である こと を 発見し 
ました。 ガルバ ランに アミ ユレ 
ッ 卜が 効きます。 



o 回る 光り 玉 をよ けつつ アミ ユレ ッ トを使 

つて じ わじ わと いためつける 



(福岡県/佐々 木 雄 一 • 14 歲） 
☆ 効 くって どんな 効果が あるか 
わかんな いけど 試して みた。 ガ 
ルバ ランの HP が 少しづつ 減つ 
ていく の だ。 エンディング はも 
うすぐ だ。 



あと は 二の ビ一ム さえよ ければ 楽々 とガ 
ルバ ラン を 倒す 二と がで きる つて もんだ 









アメリカからの 手紙 こんにちは、 USA か. h 

M SX 2 の ソフト はな かな か 手に入らな いので、 

よ。 そこで， 提案が あるので すが、 ウル ティ マ vi 




ァゥ ブル；；： GS で^^で いたので 特に グラフィック： flsw でよ かったです。 こちらで は 

ソで * 『ウル ティ マ VJ の MSX^SK される ようで KG。 «2- アツ ブル 版で 解い たんです 

ンテレ 力 本での ドル や らい^ U 立たない ので …： リ . 7$ 



話 
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話 

レー 
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DS クリスマス 号〜 アレス タ 2 ウル 技 あれこれ〜 〔SELET〕 を 押しながら 立ち あげる と サウンド テス トモ 一卜' に、 力一 ソルの 左右て 選曲、 下 て領 氮 上で 止まる。 
ゲーム 中に 〔STOP〕 で ポ一ズ した あと 〔SELECT〕TiU®_h の キャラの アニメ パターンが 見られる。 さらに、 〔SELECT〕 + 力一 ソル キ一 で IMiH か 11 節で きる。 （新; 舄県 
/米 山剛史 • 16 歳） 



エレべ 一夕 




3 1 






ルイの 部屋 



3 5 

さやかの 部屋 




3 階廡下 




3 2 







2 5 

モ―リ 一部屋 




2 階 廊下 




2 2 

女の子の 部屋 







1 5 




1 階 鹿 下 




1 2 









3 4 


画 図 2 





I 図 3 



2 4 




2 3 




1 4 




1 3 






男の 死体 


國図 4 






ジ; L— ンの 部屋 



グラム キヤ ッッ 

みなさん、 おまちかねの グラ 
厶 キヤ ッッの 攻略です。 ゲーム 
進行 をす ベて チヤ 一 卜 化し まし 
た。 わかりやすいで しょつ/ さ 
て、 チヤ一 卜の 見方です が、 い 
ちばん 最初に 太い線で 囲まれた 
「® イーグル 本部」 という 項目が 
あります ね。 これ は、 さやかの 
いる 建物の ことです。 すぐ 下、 
左側の 「司令官 室」 というの は、 
建物の どこに いるの かとい うこ 
とです。 右側に かかれて いるの 
は、 この 場所で さやかのと るべ 
さ 重要な 行動です。 かなり 省略 
されて いるので、 かならず 部屋 
に 入ったら すみずみまで 見て、 



© イーグル 本部 


司令官 室 


逸げ る※ 図〗 へ 


司令官 室 


いっしょに 戟 うこと になる 



会話の 内容が 変わらなくなる ま 

でしつ こく 話して みましょう。 

イーグル 本部の 司令官 室に さ 
やかが 連れ こまれます。 そこ か 
ら 逃げよう とすると ころから こ 
の チヤ 一 卜 は はじまります。 司 
令 官室を 出る と 迷路の ような 通 
路が あるので すが、 図 1 の マツ 
プを 参考に して 移動し ます。 こ 
こで 注意し なければ ならない こ 
と は、 最後の 「ここで 捕まる」 と 
書いて あると ころです。 まわり 
を 見る と 子供が 歩いて さます の 
で、 わざと 捕まる ょラに パンチ 
ラ など をして 時間 を 稼ぎます。 
まちがって 進んで しまう と、 ま 
た 最初から やり直し なので 気 を 
つけて ください。 

つぎは、 挑 桜 アカデミー 




の 寮での 行動です が、 建物 は 円 

柱状に なって いて 1 つの 階に 5 
つの 部屋と エレべ 一夕が 1 台と 
ぃラ 構造に なって います。 部屋 
番号の あとに 行動す る ことが 2 
つ 書いて あると ころがあります 
が、 最初の 行動 をした あと、 1 
度 部屋 を 出て、 もう 1 度 同じ 部 



® イーグル 本部 



司令官 室 話 



屋に 入って つぎの 行動 をす るの 
です。 部屋の 位置 は 図 2~4 を 
参考に してく ださい。 イーグル 
本部に 行ける ようになったら、 
開発 室の ESP カード は、 メモ 
をと るよ ラ にし ましよ ラ。 また、 
卜 レーニング 室と、 開発 室 は、 
合格したら 2 度と 入らない こと。 
あと は チヤ 一 卜 を 見ながら、 が 
ん ばって ね。 



②桃桜 アカデミーの 寮※ 図 2 ~4 
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着が える 


3 1 


話す 


たたく 




見る 
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話す 


3 5 


IE 話に 出る 



⑥桃桜 アカデミー 



行ける ところ を ひととおり 見て まわる 



③ イーグル 本部 


□ ビー 




コ イブ レン ドを 飲む 


開発部 


5 枚の カー ドを 当てる 
※合格す るまで マツ コィ 
プレン ドを 飲みに 行く。 
合格したら 入らない 


トレーニング 室 


ネコ 以外 を 連打す る 
※合格したら 入らない 



⑦桃桜 アカデミーの 寮 


3 1 


電話に 出る 


1 1 


ミ リ 一の 話 を 聞く 


2 3 


話す 


見る 





® 桃桜ァ カラ 




プール 


カー ドライ 夕 を もらう 


廊下 


猫に 変身す る 


窓から 校長室へ 


校長室 


1 D カード を 二 


コ ピ一 する 




カギ穴 をの ぞく 




猫に 変身す る 


会話 を 聞く 



⑧桃桜 アブ 




A 教室 


あかずの 間の こと を 聞く 


B 教室 


ミ リーの こと を 聞く 



.— 寮 



'がいない の を 確認す る 



④桃桜 アカデミー 


2 2 


話す 


ミ リ 一について 聞く 


1 1 


話す 


話す 



® 桃 桜 アカデミーの 寮 


2 5 


話す 


1 3 


話す 


ェ ツチす る 


2 5 


話す 


エッチす る 話す 



® 桃 桜 アカデミー 寮 


旌下 


変身す る 


あかずの 間 


力 ギ穴を 見る 


会話 を 聞く 


鹿 下 


話す 


ミリ一 に 1 D 力一 ドを 渡す 


保健室 


エッチす る カギを 入手す る 


廊下 


猫に 変身す る 


あかずの 間 


カギを 開ける 


校長 を 倒す 
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0'-- ポソ キ一 なんです けど、 I 階に ある 落とし穴に はまって しまい 出れ ません …… どう すれば いいのい でしよ うか？ ひ 奇玉県 ぷ よよ〜' 22it) 

それにしても、 ポ ツキ一 の 人気 は 高い な あ。 というよりも ゲーム か It しすぎる のかな。 さて、 落とし穴から 脱出す るに は、 中 森み ゆきから もら -- 

ターと 3 階の 寿 ホ 度で 手に入る ロウ ソクを 使う。 1航 が あいてい るので そこから 脱出 すれば いいの だ。 



た ライ 



i. 平 に 乗って、 保 土ケ谷 か， i 尸 塚へ 向かう と 左側に 日本 ペット フ I ドと かかれた 1 と、 §に 置かれた いくつかの 犬 小犟か 見えます。 この 犬 小 禺 かで きる ま-ベ ここ は列豪 故の 暴で、 力 I フで 

リ 絶えなかった そうです。 se に 助かった 運転手 は a 々に、 後ろから +c か 追い かけて きて、 いくら スビ I ドを あげても 犬の ほうが 速く、 艽 付いた ときには スビ I ドメ —タ— を 振り切つ ていたと いうので す そこ 

< 小 室 てて みたら (編： この §が わからない) ビタリと 事故 はなくな つたそう です。 それ zs、 as< の 犬小屋と 呼ばれて います。 Ssm/NAGIIP SOFTffis^- us 




『ィ ース II し 良い 点 …… スピード を赌 にした グラフィック。 各所の 多重 スクロール。 PSG を 使いこなした、 メロ 
ディ 見の BGM 悪い 点 …… グラフィックの^ ^になった スピ一 ド。 エンデ ィ ングの スクロールが やたら 遅い。 
ドット カ钾且 いために 見に くい; 群。 MSX' FAN 10 月 号 P II 5(7) 大 ゥソ。 （石川県 Z 竹 難 '17 歳） 
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① ゲーム のぞき 穴— ウル 技 コーナ 

一。 ®ii り 抜けで きます— 先に 進 
めず 困って いる ソフ トを チヤ 一 ト 
が 救う。 通り 抜いて ほしい ソフト 
の 名前 を 書いて 送 rto '3>¥ • ほめ 
ごろ し— ソフ トの ハー ドな きか' 
業界 を 救う 自浄 コーナー。 ® もの 
を 書 く 会— どれ だけお も しろい こ 
とが 省け るか、 作文 コーナー。 ⑤ 
歌 を 詠む 会 ~>ィ ラス 卜の 端の 文字 
では じ ま る « (五 七 五 せ ） を 詠 

む コーナー。 来月 はお m。 am 



コーナー タイ トル 未定— そのほか 

なんでも ありの コ一ナ 一。 （D イラ 
スト—^^ して ほしい、 または 発 
売 を 待って いる ゲームの ィ ラス ト 
を 描いて 送ろう。 歌 を 詠む 会の ィ 
ラス ト もま 藻 中。 優秀 者に はゲー 

ム、 もう 一歩の 人に は M ファン 特 
製 テレカ を プレゼント。 

あて 先 は、 
〒105 東京都 港 区 新橋 4H0- 7 
TIM MSX- FANS! 集 部 「ゲーム 十 
字 軍」 それぞれの コーナーまで。 



MSX'FAN ァ お 一 ズメン トウ リーズ 

—vols- 



'ント -シリ —二 



好 §^ 発 シ u 巾 

定価 920 円 (本体 893 円) 



キ 5 はち ラ 

手に入れち 力!^ 





r マ 翠マ， 

『M ファンの アンケート』 はす ごい。 「おれ は M ファン一 筋 だ。 #1； ^なん 力 1 売まない」 なんて 人 もい るのに、 アン ケ一ト の I2S 「あなたが よく 読む 纖を. を 
3 つまて « えてく ださい 」 というの は 何だろう か。 しかも 「読まない j という iHRK はない。 そんなに 鍵 を 読んで ほしいの だろう か いやち がう、 M ファ 35 
ンは 王者と しての 余裕と ffel* へのいた わりの 心 を 持って いるの だ （自分で ボケて 自分て 突 つ こんで しまった）。 凉者 大^! 完観' ？歳） 




® 正し レ^ 数 (29~33 字の 範囲） 
®* 語の 有無 

性 (過去 ^f** のこと） 
微 日常 性 

⑥ 蹄 性 (ES のお 舌） 

⑦ 風麵 恋歌） 

纖 (気高 《 優美な 则 
⑩下げ (落ち、 笑い を 誘う もの） 



鲁ィ ラス 卜の ZI— ナ一 



テーマ イラ ス卜を 募集して い 
ます 。テーマ は 「発売して ほしい 
ゲーム」 です。 企業 は 市場 さえ あ 
れぱ、 なんとかして くれる もの 
です。 他 機種に あってと 一 ぶん 
移植され そラ もない よ ラなゲ 一 
厶 （ソ一 サリ アンと か) のィ ラス 
卜 を 描いて、 メーカ一 に 送りつ 

けたり して、 あわよ くぱ MSX 
版 を 発売して もらおう …… とい 
ラ腹 なので、 よろしくね。 





秦歌を 詠む 会 



こんにちは、 歌 を 詠む 会です。 
そろそろ、 10 回 をむ かえよう か 

とい ラ本 コーナー、 投稿され て 
く る 和歌の 内容 も 大体 わかって 

きたので、 3 月 号から 内容 を 一 
新しようかと 考えて います。 10 
の 基準 も 新 10 の 基準と かして、 
ちっと わかりやすい ボイ ン卜制 



度 を 導入し ようかな。 「イカ 天」 
みたい に、 勝ち抜き 戦 をしたり 
して …… o という わけで、 デザ 
ィ ン 変更の ため 来月 はお 休みね。 
そうそう、 川 村に は 福袋 を 送ら 
なくつ ちゃ。 



0； or* ' 

も、 k'f y>j0 ^\ 



先月、 募集し た 「お」 では じ ま る? ngi: は 3 月 号て ォ曷載 します。 5 、 
7 、 5 、 7 、 7 、の fDSto 、'でき た ら 十字軍の 歌 を 詠む "^まで 送る こ 

と。 さて、 今月 送られて きた M のなかで は 福 田 重工の が 好き 
だな あ。 結句の ピー ヒャラ ラ か-^ 田 戦車 を ほう パ、 つさせる の。 



ザ' 涙 
ベ マ I 

7、 な 卜- 

'/ I 

卜 7 7 



A 

B 7 



M 

B 

E 



；： セ 



ふ 



sg; 脑ま dxE®®® 

PTOXiXD, 加点 は ® 
⑩で 合計 4 あ おもし 
ろい のにな あ。 



に 二 

飄 減点 は dXM®® =1 
ITdXDts 加点 は① 一 

® で 合計 41 そんな 

もの かな あ。 




は dUXIXlXD 

m®, 加点 は (D 

③で 合計 4 乳 アニメ 
ファンの りか 。 



5^c^ y!\D\ サ も さて、 先月の 8° 激 ペナ 2 で コンビ ュ —夕の 投！ S 習と 初 球の 関係 は あるかと. 

It 二 T^Jy^- ナム コ の 「ファ ミス 夕， - 取扱い 説明 害の 訂正に ついて …… ベ ナン トレ —スモ I ド- 

^^x^ff^w に 表示され る 成 I 面画 下に バス ヮ— ドを 表示) のとき、 〔ESC〕 ^ 



は^ % くらい。 では、 今月の 話^- 

合 ごとに ナム コッ トニ ュ I スの つぎ 

ソ しく 処理され たし、 は 以上 だ。 





太。 「9nalr の 表紙より」 だそう だ 

OK.:EC 街 ダ ジャレ はへ 夕 だが、 イラスト はキ 

レイ だ。 FFB の 下の 欄外 を 見て しろよ 




め V, 三^? - 

二 覼 




O フク マ クマ。 ^aysp では 目次の 隣で カラ I だった から ねえ 



水 直 希」 4ayfT のお 題 はまた また 「ろ」 です。 

<li は 無理して ロリ I タの 話題で 詠んで- 』 なくて 




蠟、 く 酢、 く 混 ザ 合わ ャ；. 、、リ 

L-I ドス 島 ど：；.. rs 

。c I に マ^、 マ 

福 田 重 





(岐阜県〜 沖據県 



12 月 号で 予告した 通り、 岐阜県〜 沖繙 県までの 地 
区 大会の 模様 をお 伝えす る。 これによ つて、 つい 
に 全国 版 出場 53 チームが でそろつ たわけ だ。 来月 



号は激 ペナ 2 大会 〈全国 版〉 の 開会〜 閉会までの 間 
に 起きた ことす ベて を 伝えて いきたい。 来月 を 待 
てと ぃラ わけ だ。 



ATTACKERS 
BEYAKKOTA I 
B し EKYS 
BOOKS 
BOOKS 
CASTERS 
CLASS NINE 
CRUSADERS 
□AREDEV I LS 
□AAKHEROES 
FAM I L I ES 
FANKAH I PS 
GRAD I USS 
GUN 

GUNDAMS 
I DOLS 

KAZUMADAZE 
KENS 

L I TERATURE 
MAG I CALS 
MAKETA 
M I SSCHO I CE 
MSXMSX 
NAOK I GIMDAN 
.NATURES 
NEO R I DEBS 
NEWONEYEAR 
NHKS 

OLDPEPLES 
PAPAGER I RA 
PATLABORS 
POWER UP 
RA I NERS 
RUNNERS 
SAZAESAN 
SCORP I ON 
SD GANDAMS 
SH I 刚 ACH I S 
SOCCERS 
SOLD I RS 
SRA I MKUN 
TEAM KBTC 
TETUS 
THE RPG 
WANDERERS 



L I TERATURE 
フ回 ゥラ 8 対 18 で コール 
ド拭 合、 L ！ TERAT 
URE8 番 だざいの 満塁 
ホームランに 代表され る 
ょラに 長打の 差が 得点に 
表れて いる。 ____ 
• おお 禁 （お チ一 ム) ~ 



ACT THREE 
AN I MA し 
B I RDS 
BLACKS 
BLUE F I AR 
BOMB BOMBS 
BOSSKYARAS 
BUN'GUS 
CARP ETC 
COMBAT 
CRUSADERS 
CURSE 
DYNAM I TES 
EXPLORERS 
F I SHS 
FR I ENDS 



GOJUUONS 
GUNOAM 
GUNDAMS 
GUNDAMS 



3UNDAMTEAM 


F し YS 


S、 3 番 かえって さたの 




3 1 GNAMES 


HENSH 1 NS 


FOR MU し ER 


决勝 打で 13 対 ほと K 合 を 




3 1 RDS 


HENSH 1 NS 


FR i ENDS 


ポ める。 兩軍 合わせて 54 


CARAVANS 


J FAM 1 LY 


FRU 1 TS 


安打の 大乱 戦。 


COMPUTERS 


JAPANESE 


F 闩 U 1 TS 


S ノチ ツケ- 


COUNTRY 


<A 1 BUTSU S 


FRU 1 TS 




CYOQJ 1 NS 


<AL 1 VERS 


GAMENAMERS 






DEV 1 LS 


KAMARANS 


GAMES 


了 E 1 K E N o 


DOKABENS 


KAPOCHONS 


GATTS 


12?=fB'CMAK ARuN 


□ORAEMONS 


KOCH 1 KAMES 


G 1 GERS 


！ の 勝ち。 7 回ゥラ 4 番 


DRAGONBALL 


KZCS 


G 1 W ： 


かどた の 木 一 ムランで 决 




DR 1 NK 


L i ONS 


GREATS 


まった 試合。 




JR 1 VERS 


MONSTERS 


HAGETYOB 1 N 


搴三 (.25 チーム） 


EXPRESS 


NENGQ 


HE t BON 


ANNONCERS 


FLOWERS 


OGURYS 


HE 1 KESTORY 


ASANUMAS 




3 1 NE 1 DENS 


1 CAWA 


H 1 POWERS 


AVBROTHERS 


HELO 1 NES 


OSUSH 1 S 


1 MA 1 F 1 RES 


BANGR 1 SHES 


HFEE 


PAA 


1 SONOS B 


巳 ONOBONOS 




H 1 MEDESU 


PATLABOR 


JEWELS 


BRA 1 NS 


HORSEHORSE 


PHANTOMS 


JUMPS 


CARP 


JAMPS 


PRETTYGALS 


JUSTMEET 


D 闩 AGONBAL し 


KOGABU ETC 


PSYCHOPATH 


KABOTCHAAS 


DR 1 NKS 




<UM 1 KO 


R 1 KUJO 


KMN R 1 DERS 


F 1 VE PUNCH 


MAKERS 


S FA 1 HLYS 


<UR 1 TANS 


FRU 1 TS 


NEOGUNDAM 


SA 1 KYOS 


し E MANS 


G ALPHABET 


OTOMODASH 1 


SANE 闩 S 


LONGER S 


GA 1 G 1 NS 




コ 1 NGPONGS 


SAZAESANS 


M KNIGHTS 


GF RHEAS 


POWERS 


STRONGS 


MAG 1 CS 


H 1 EAS 


PROOPERSA 


SU 1 E 1 BU 


MAHJAN 


KONAM 1 B 


RYOSANS 


SUNBEACHS 


\t Aly A ai - 1 m l 
MAIs. AHUIN i 






3E 1 ROGANS 


TEACHERS 


MENDOUS 


LEGACYS 


SMALLWESTS 


TE 1 TOSTOLY 


MIRACLE AA 


MUS 1 CS 




3TRONGERS 


THE M 1 WA 


NAGOYA 


N 1 N JA 


TAKO S 


THE OPT 1 ON 


NEW 1 ZUTAS 


RYOZANPAKU 




TAKOS 


THE WORLD 


NEW TYPE 


SHADORS 




tm f r 1 c\( . inn 


丁 1 GERSSFB 


IN ヒ W UN 1 1 o 


o 1 A 1 1 U IN t M Y 




TO 1 GERS 


Wl ZARDRYS 


NEWDRAGQNS 


SU 1 KODEN 




UN I CORN 


XANADU 


NONAMES 


TANAKAGUN 




US NAVYS 


YANKEES SP 


NDNFERRD W 


TOYOTOM 1 




VERBES 


YANYANS 


NORAS 


YAWARA 




WAR HEROS 




OKAGEDESU 


ZO 1 DS 




XYZ 


GUNDAMS 


QKUMURA 


三重 喿 地区 大会^ 睇竭 ' 




YAKUMANS 


■ 


ON 1 ZUMO 


YAWARA 




YS S 


HFNSH I NS 


QSAKANA 






^" c. S a K^^te? , ' 


なんと 初回に S 点 を 入れ 


OTOG 1 S 


ZQ I DS 




PRQQPEHSA 


た HENSH 1 NS がそ 


PROGRAM SP 


S 回まで は なかなかの 接 




― 


のま ま 5 回 コールドで G 


R COMPANY 


戦だった が 7 回 ゥラに 3 






UNDAMS をく だした 


R 1 D 1 CULOUS 


点 を 取った ZO 1 DS に 




7 回 ゥラに US NAV 


IK 合 4 対 16。 


RUNS 


対し S 回に YAWARA 




YS チームの 打 棟が 溪発 


鲁 愛知県 U 08 チーム） 


S F 1 GHTERS 


の やわらに 2 ランで 2 点 




した。 一気に 逆 ^ して 勝 


ABCDEF 


SANGOKUS t S 


を 返した が、 その ゥラに 




負 をき めた。 9 対 ほ。 


ABUNA 1 DEKA 


SANO 


5 番ラる とらに 2 ランが 






AETALHEART 


SCHOOL 


飛び出しお 合 を 決めた。 




ABCZS 


A 1 DOLS 


SENGOKUS 


拳 j^Hh* (Id チ一" ゾ 




A しし TOYOTA 


A 1 UEO 


S 1 NGERS 


已 1 




ALPHABETS 


ANCHOKUS 


SLEEP 1 NGS 


□EV 1 LS 




BESTT 1 GERS 


AN I MENS 


SOUS 1 K 1 S 


EM 1 し ES 




B し UES 


AN 1 MES 


SP HEROES 


FUSESAMASX 




已 READS 


ANK 1 TA VBC 


SSS 3BP TM 


HAYAOAN 1 MA 




BUFFALOES 


ARMYBUTA 1 


STRONGOODS 


LAI QNS TWO 




BUKKENS 


BA 1 SONS 


SW 1 MM 1 NGS 


MAJAN YAKS 




CARS 


已 ARMONS 


TAKO 


OSOMATTSU 




CLASSMATES 


BATLES 


TE 1 KEN S 


RPG BEST 




CQRS BELOW 


BATTLEPETS 


THE FOOL 


SANGOKUSH 1 




COUNTR 1 ES 


BULUMAS 


THE G 1 


TAKO 1 KAS 




CRASSMATES 


BUNCHANSA 


THE SPIRIT 


UM 1 SORA 




D S F 


CHOPPERS 


THUNDERS 


VEG 1 TABLES 




DA 1 SYOBENS 


COLORS 


THUNDERS 


ZOMA 




□AJARES 


COMANDQH 


TM STARS 


S 龠県 H2 区大 




□OUSH 1 


COMP 1 LES 


TSUK ANPOS 


" ( ■ ' DEV 1 LS. 




DRAGONBALL 


COOLERS 


URUTQRAS 


■ ■ 




DRAGONS 


CAISI ONE 


V 1 CTOR 1 ES 


SANGOKUSH 1 




DRAGONTEAM 


CYUDQON 


V ICTORY 


2 回までに 7 点 を 取つ t 




□REAMS 


D FIGHTERS 


WEAPONS 


SANGOKUSH 1 が 




EMPERORS 


DA 1 MYOS 


W 1 LD STARS 


4 回に も 7 点の 追加 点 を 




ESREVER 


DA 1 MYDUS 


YABOWS 


加え, 2 対 14 の コールド 




EXPRESS 


OAMARCH 1 CS 


YS 1 RANDS 


勝ち。 




FAM 1 LY 


□ARK HOUSE 




響 、的 ナ一 l\) 




F 1 GHTERS 


DRAGONS 




ABCD 




F 1 SHERS 1 1 


E 1 SA 1 




A 1 S 




FOOD 


EROJUKUS 




ALL LABORS 




FORE 1 GNERS 


FANTAS 1 ES 




A しし STARS 




FORMULARS 


FATHERS 


| 3 回ゥラ URUTORA1 


ALPHABETS 




FR 1 ENDS 



FUR I NKAZAN 
GALL FORCE 
GALLFORCES 



GOTSUANDES 
GREAT MEN 
GREEKM I THS 
GREEKS 
GUNDAM 
GUNDAMS 
GUNDAMTEAM 
GUNKANS 
GYAGYOBYAS 
GYUWANJ I KO 
HENTEKOS 
HER I KUS 
H I NOTOR I 
H I ROH 1 KOS 
H I ROSH I MA 
J CARS 
JR 

JUDO 
JUMPS 

K t NK I RA I LS 
K I TANOS 
K I TAURAS 
KOHNANS 
KOKU 闩 ！ TSUS 
KOMEYAS 
KOYOM I CS 
KU I MONS 
LARGES 
L t NES 

LODOSSTEAM 
LUCAS 
MACEYYER 
MAKERS 
MANHATTAN 
MAX POWERS 
M I DDLE し ONG 
M I KENEKO 
M 1 NEZUKA 
MONSTERS 
MOU I YAS 
MOUNTA I NS 
MSX GAMES 
MY FR I ENDS 
NAOJ I NS 
NEO TOKURA 
NEO USA 
NEO X PONS 
NEQF I NALS 
NEW DRAGS 
NEW HEHUS 
NEW KOUCHA 
NEW OSAKA 
N I HONBASH I 
□LDPEOPLES 
OLLSTERS 
OR I X 

OTOKOJYUKU 

OVA CLUB 

P FR I END 

PATLABORS 

PEKEPONS 

P I LOTS 

POL I CES 

POWERS 

PRONOUN 

RAD I DSTARS 

RANMA DASU 

RANMAS 

R I I GOS 

ROM SOFTS 

SANADA 

SAYAMAS 

SAZAESANS 

SC I ENCE 

SENGOKU 

SENGOKUS 

SHARKS 



SH I GURUS 

S I CKNESS 

SPACES 

SPG I ANTS 

SU I KODENS 

SUKE 已 ETCH 

SUPERSTARS 

SWIM TEAM 

TAM I YANS 

TAT3UJ 【 NS 

TEAMGALAXY 

TE I KOKUGUN 

TENKAFUBU 

TESTING SP 

THE GONGS 

THE TANGE 

T I GERS FAN 

TM NETWORK 

TRAGETS 

TRENDS 

TUYOSOUYA 

UNDEADS 

UN I VERS I TY 

VAR t ETY 

VEGETABELS 

VENUS 

VI CTOAYS 

WEAPOMS 

W I LDRLANTS 



YATTARUDE 



CARS 



CARS 先発 ぽ るし えの 
好投と 打 S の 強力な 速 81 
で 16 対 S で CARS の 勝 







S 回ォ モテ、 みつたまい 
の タイムリーで 勝ち越し 
たが、 S 回 ゥラに 反撃、 

延長 敕に 入った。 結局、 

10 回の ゥラ にさよ なら ホ 
一 ムランが 飛び出した T 
HE GONGS の 勝ち。 



AHOBOKEDES 
AKASH I S 
ALL BLACKS 
ALL FISHES 
AN I ME FAN 
ARGAMAS 
ARKS 

ARMAMENTS 

ASAG I R I 

AYASY 

BATTLE S 

BIG BRAVES' 

BUNBOUGUS 

BUTUR I S 

CARS 

CASTLES 

C I ASSES 

CLASSA 

DA I MEYOUS 

DEBATES 

DOGGYMAN 

DDKABENDA 

□RAGONBA しし 

DRAGONS 

E I CHANTEAM 

ENPERORS 

F F TEAM 

F I SHES 

FORMULA 



FREEPLANET 

FUKUCHANS 

GAMBLERS 

GANDAMU 

GENSD 

G I ANBLAR S 
G I ANTS 
GLOR I A 
GREEN S 
GREEN WOOD 
GUNDAMS 
GUNYUDEN 
GURUMES 
HAPP I NESS 
HARUKAZE 
HENTA I S 
H I MENANSS 
I CH I NANN 
I GERS 
J I NTEAM 
JRT I GERS 
JUMPHEROES 
JUUN I SH I NS 
KANEMPEROR 
KOBE KORYO 
KOBE L I NES 
KONAM I 
KONAM I TA I 
KOSOAOOS 
KUR I BOUS 
し GUNDAMS 
LEGENDS 
し ODOSS 
LOVERS 
MASAYAAS 
MEN 

MFANLOVERS 
MONSTERS 
MONSTERS V 
MOUNTA I NS 
MUTEK I S 
MY F 闩 EINDS 
NAKAMAS 
NANOKAKAN 
NAWA NA I 
NEO HAWKS 
NEO 闩 I DERS 
NED TIGERS 
NISSAN GUN 
NO MERCY 
NOR IP LOVE 
OHSSC 
ONNAZUK I 
ORANGESTWO 
PO I SONS 
POL I T 1 C I AN 
RA I NAAS 
RANMA 
RANMARS 
RECKLESS 
R I CK MK I I I 
ROCK BANDS 
SAKANAS 
SANGOKUSH t 
SANL I GHTS 
SATUZ I NS 
SD GUNDAMS 
SEK I HEK I 
SENGOKU 
SH i NGENS 
SH I NSH I NS 
SHQKUMOTS 
SNATCHES 
SPORTS 
SPOTYS JR 
STRQNGERS 
SUNGOKUSH I 
SUPER GOLF 
SWEEPERS 
SWQRDWAYS 
SYOKU 
T 闩 ANMAAS 
THE TANKS 



36 



T.I BBFS. 
T I GER5 
TM FAMILY: 
TT 闩 PGS 
UNDEADS 
V HUNTER 
VEGETABLES 
WASHOS 
WEAPONS ' 
WERDNAS 
WH I TE SNOW 
XYZ 

YDSH に AK I S 
YOSH I NOBUS 



-NEQ HAWKS 



STRONGS 
TEA S 
T I GERS 
TRUMPS 
V G I RLS 
WORLD 
YAKUHA I 
YAKUMANS 
YORUK I MAN 
YOSH I R I NS 



N I NOGO . ' 
PANTS 
PATLABOR 
PENNY 

SEMYU ： - 
SUPERSTERS 
TAKARONS 
TAKOSUKE X 
TSUKANPOS 



FULL BASE. 



WALKYS 
W I NN I NB 
WORLDS 
YOSH I DARS 
YUTA TEAM 
2 ERAKENS 



WELCONES 
YOKA I 



5 回 ォモテ に BLACK 
NJEO の 5 番が コールド 
ち を 決める ヒッ 卜で ほ 
5。 投打に MAP S 

を 圧倒。 _ . 



S 回 ォモテ NEO HA 
WKS 打線 S 発、 8 点 « 
得。 守りで は リリーフの 
いのしたが 5~8ィ ニン 
グを無 失点 ピッチング。 
リ対 S の 大差で 圧勝/ 



安打 数 は 同じ だが、 打線 
のつな がりの よ 力、 つた C 
HAMA が 12 対 8 で 逃げ 



KANEMPERQR 



T I.GERS 



4 回まで 毎回 得点で つい 
、 13 対 3 で コールド ゲ 
ム になった。 



BRACKS 
FAMOUS 
HOKUTO S 
K I TANES 
METAL し I ONS 
MOTHER 
MSX FAN 
NEW RUNNER 
PARUS 
SENGOKUS 
STER' CLUB 
TAJ 



STARS 



KA I JYUS, 7 回 3 
番 れつと さん; 3 ラン ホー 
ムラン、 8 回 4 番ぱ るた 
ん 3 ラン ホームランで コ 
一 ルド ゲーム。 B 対 16。 _ 



4 回ゥラ FULLBAS 
E エースみ がう 突然 崩れ 
るが. 7, S 回の 2 ィニ 
ングで リ 得点して 17 対 ほ 



—省 広島県 （83 う 
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なしの け 対 IB で 辛くも 逃 
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GENTOKUGUN 


ヌ 3 
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M 1 RACLES 
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31 対お。 超 乱打 線/ 両 
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まで もつれた 
好ゲ一 ム。 歸 

で BYOK I S が 勝- 



曰 回 HAGES1D 点 獲得。 
圧倒 旳打繋 力の 差、 17 対 
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OMM.UN'I STS — 
6 回 コールド^ 対 2 で W 
IN I NG YS の 圧 
打線の 差が でた 試合 
だった。 
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3 回ォ モテ， THE W 
□RLD の 8 番 ふろ一 ね 
滴 塁 ホームラン。 7 回に 
リリーフし たるび 一が 残 
り 3 回 をパ一 フエ ク卜ピ 
ツチ ングで 押さえ、 14 対 
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4 番 ひろ ちゃんの 満塁 ホ 
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^本 齒地 (S 大会 決 碟戰' « 
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い'" 対 ：l'^f ま 


YATSUDERS 
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ほ 対 16。 g 回ゥラ 土壚壩 
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ースゎ やひめ の 好投と » 


CHO 1 SANS 


威 的な 打線で 3 回 コール 


F 1 GHES 


卜。 14 対 3。 
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え 一 もん、 4 番 くら あ一 


R 1 K 1 SH 1 S 


けんの 活 港で 圧勝。 13 対 


SAGAN WAY 


8。 
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TYUGOKUS 


□ A 1 E 1 HAWKS 




• ^国大 会 出場 チ 



DO 闩 AGON 
GENSOES 
G し OR ( 

GUNYUUDENS 
JUMPS 

RAC し E 
MONEY 
NEO FLYERS 
GUARD 
ROCKNRO しし 

t 圍， 「 _ _ , r- 



G' GUARD. 




5 回 コールド。 IB 対 4 の 
—方 的 試合。 
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G 

; PEAC 


お お 会 決勝戦... •■ 
JNS 

が' く A 
H BOYS 


GUNJS4 番ぱ いそん は 
2 ホーマー、 6 打点で チ 
—ムを 勝利に 導いた。 IB 
対 6。 




_GRE£T't NGS 
3 回 ォモテ に BACCH 
US が 大量 12 点 をと 0、 
そのまま 3 回 コールド。 



BR. I. GHTNESS _ 



ほ 対 13。 それにしても、 
JS 手が すべて 「すらい む j 
の チームに 負けた 已 R I 
GHTNESS は 悲しい, 
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COLORS 
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G MAKERS 
I ND I ANS ■■ 
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TANTE I OAN 
長坨県 区 大会 決^お 
SOFT GAMES 



|3 回ゥ ラに闩 I K I SH 



岐阜 洪 LITERATURE 
綱 ffi HENSHINS 
ma^A URUTORAS 
愁ロ 県 B MAKARONI 
三 ま県 ZOiDS 

SANGOKUSHI 
京鰣 US NAVY5 
大醜 A CARS 
大赚 B THE GONGS 
兵庫県 A NEO HAWKS 
兵庫県 B KANEMPEROR 
奈良県 BYOKIS 
卿 山 県 CHAMA 
S 取 県 HOKUTO S 
HAGES 
FULLBASE 
KAIJYUS 
POLITICALS 
WINNING YS 
BLACK NEO 
THE WORLD 
MIRACU し US 
NAMCO GA し S 

RIKISHIS 
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大分県 CHOISANS 
宮崎県 RING GUARD 
鹿 児 A 県 GUNS 
•>mM BACCHUS 



岡山県 
広 a 県 
山 口 * 
mm 



高知県 
褐岡県 



長崎県 

熊本県 
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全国大会に 出場す る 53 チームの チーム データです。 
各 データの 左上 隅に は なぜか 「わ く 番」 が 書いて あり ま 
To ^ffi^C^SE み^" わ" を 当 l る外ヮ マ をし よ フ c, 百、 

う のです。 北-;^！ と 沖 讓 で; が 行われる と 思つ 
たら、 （B— ® と 書いて、 下の 応募 券 を 貼って 1 月 1 日 
までに 届く ように 「激 ペナ 2 外ゥ マ」 係 まて 年賀; tfe^' わ 
り に 送って く ださいな。 当たった 人に はお 年玉 を あげ 
ますから （多数の:^ は M)。 
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フォーク 




ひで かず 


右上 


150 


90 
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と も ひ 二 


右下 


150 


90 
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きみはる 


右上 


80 


30 











やすひこ 


右上 


80 
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70 
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左下 
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打 
者 
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30 
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お 


.370 


40 






たけし 


左 








4 


じい 




.390 


40 


？, 






ち 


■ 150 









しゅうじ 


右 


：■：： 


40 


so 




ひろ し 


右 


.：50 







6 


しん 


左 


.：<70 


10 


60 




てつや 


お 


.150 







7 


ゆたか 


左 1.370 


！ 


60 


14 




右 


.150 
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先 
発 




iM 手 名 


投 法 


1$ 速 


ス？ ミナ 


カーブ 




フォーク 




がんた るふ 


右下 


150 













からと りえる 


右上 


150 


80 











ほん はでる 


左上 


150 


80 
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8 




4 


える ろん ど 
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120 
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HR 
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せお でん 
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^鹿児島県 | GUNS |f" ムぉ— | Z | 監 曰 之 上 和 人 ■ 17 歳-男 
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先 
発 




選 手 名 


投 法 


球 速 


スタミナ 




シュート 






れ みん と ん 


右上 


135 


90 
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左下 


159 


90 
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け一 じ一 
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150 


80 
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えむ びえ る 


左上 
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右上 


159 
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左下 
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m I BACCHUS | チ-ム お- 1 H | 監督 | 知 念 直 降 • I5S 
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左上 
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81 
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；-：た ' 


左下 


159 


99 
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右上 


120 


30 
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右上 


90 


30 
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HR 
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.3S0 
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50 
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.370 


40 


70 
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30 


80 
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70 
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MSX の シミュレーション ゲーム は、 まかせなさい/ 




赤 …… 17 国のと きの |£ 置 
, - …-. 21 国のと きの 配置 

図 1 自 軍の 配置 



MSX のシ ミ ュ レー シ ヨン ゲーム Olf 
報 を 募集して います。 実戦で 起こつ 
た 二と、 思った 二と など を、 詳しく、 
自由に 表現して 〈ださい。 あて 先 は、 
〒105 駭 都 港 区 新橋 4-10-7 TIM 
MSX • FANH» 部 「FAN STRAT 
EG Y 」 係です。 Sffl 者に は、 ①当ネ ±M 
定の 原稿料、 ② ゲ-ム 1 ^ ③ M フ 
アン, テレ 力、 （J 揭 載され た 
のうち どれ か 1 つ を さしあげて いま 
す。 




テクニック を 考えた 



厦^ 夜襲の 
ラテジ 一 c 



50 か 国 モー ドで 16 国な 山 越 S を 
選び, レベル を 1 に 設定し ます （な 
るべ く 魅力 を S く）。 数 季節のう 
ち ( こ 17 国 越' I ' または 2 1 国 加賀か ら 
攻めて くるので、 お J 1 のように 配 
置す ると、 敵 は 第 1 部隊 を 味方の 
どれ かの 部隊の 隣り に 配置す るの 
で'、 すぐに 敵 第 1 部隊 を 倒せます。 

商機 1 部隊に 味方 部隊が 1 つ し 
か 隣接 していな いとき は攻 ¥ され 



ないように 逃げる ほう 力 { いいで し 

(by 小 森? f 陽 多 . 川 県 
敵の 配置 可能へ クス がすく 7 
いこと を 利用した 技 だ。 

実験して みると、 この 国 は ^ 
たらに 謀叛が 起きる。 謀叛が; 
さて 敵 兵力が 味方の 2 倍 も あ- 
よろ なと さは あさらめ た ほ 5; 
いいみ たいだ。 





ファンス 卜ラ チジ一 




/ 



r 



S 



味方 兵力の ほ ラが大 さい 場合 
やたいして 変わらない 場合 は 写 
真① のように 配置して 第 3 部隊 
を 動かさなければ、 敵 は 近寄つ 
て も 攻撃 しないので 第 1 部隊 だ 
け を やっつけて 勝つ ことができ、 
何とかな るだろう。 



|§ き: ユ^: 



攻め こまれたら、 1 ターンで 
敵 第 1 部隊 を 全滅 させられ そラ 
な 場合 以外 はす ぐ に は 攻撃 開始 
しない ほうがいいだろう。 敵 第 

2〜4 部隊 は 味方 第 1 部隊 を 目 
指す ので、 第 1 部隊 を 除く 敵 部 
隊が 移動 可能になる よ ラ に昧方 
部隊 を 移動させる。 第 4 部隊な 
ど 場合によって は 3 ターン くら 
い 連続で 後退させる く らいの ほ 
ろが いいよう だ。 

17 国から 攻められ たと さはた 
いてい 勝てた が、 17 国 を 朝 倉が 
取る とた まに 百 数十で 攻めて く 
る ことがあ るので、 1561 年の 秋 
と 1 562 年の 秋に 20 ずつ くらい 兵 

麵 s が 起き た 辭、 兵力 か 凝リ か 同 じ く ら 
いなら、 二ん な ふうに iea すると^)；)^ を 
最' J« に 押さえる ことができる。 2*^2 部 
»乂下 か" St れ るの を 待って 观を II う のた'。 
③ 17 国と 21 国 を 同じ 大名が 占領した 齢、 ど 
ちらが 攻めて く るの か; ±S する' £ 要が ある。 

©2i 国から 朝 倉が 攻めて きた。 ^m.(n\m 
力 <入れ かわって いるの は、 どちらから 攻めら 
れた かわから なかつ たのて ャマ を かけた から。 

ャ マが はずれた に 備えて 第 2 と 第 3 

鹏 を 中央に 近く iES したの た'。 （EM に 娜 
されない ようにす るた め、 
敵の 鵬を ふさがな いよう、 

いったん する が あ 



£ 皿 ii 皿 



お fc'i'U 'お ««'jt«Jt' 




きれたら、 ^^名 を ii う。 

30 だった 兵力が 39 に 増え 
た。 兵糧 も 増えた。 
と比べて みて ほしい 



信 長の 野望ば かりにな つてし まった。 あいかわらず 強い。 と、 前つ り を 置いて おいて、 今月 はちよ い ネ夕伝 籠 の 6 人 を 除く 5 人に M ファン! ^ テ 
レカを プレゼント します。 ちょい ネタ伝 胃 の 6 名 は ® なので あしからず。 けっこう いい 線い つてる ネ夕も あつたんだ けどね。 さあ、 ま 駭/ f の 嵐 発売され た 41 
j 、こと だし、 年末 年始 は シミュレーションで すごして、 たくさん おもしろい ネタを 送って ください u '1鞭 待って ます Z 





を 雇って おく ほうがよ さそう だ。 
け 国から 大名 自身が 攻めて さ 

て 17 国 を 取れる こと も あるが、 
す ぐ に 攻め こまれる ので 守 り さ 
れ ないだ ろラ。 

21 国に 攻められた 場合に つい 
て は、 あまり 試せなかった ので 



よく わからな いが、 第 1 部隊 を 
右上に 配置したり、 21 国 を武田 
が 取る と 大兵 力で 攻められる こ 

とち ある cfe ろん こ。 

困る の は 17 国と 21 国 を 同じ 大 
名が 取った とき。 戦闘 シーンに 
変わって から は どちらから 攻め 



こまれた かわからない ので、 メ 
ッ セージに 注意して おく 必要が 
ある。 表示 時間 を 長く してお く 
ほうがいい かもしれ ない。 

自分の 番 がきたら 春 は 有り金 
全部 民に 施し、 夏 は 年貢 率 を 50 
96 にす る。 これが 原因で 謀叛が 



起こる こと も あるが、 ここで 5D 
% にして おかないと 1561 年の 秋 
から 徴兵す るの は厶リ だろう。 
15G) 年の 夏まで は 米 売りと 施し。 
たとえ 民忠が 100 以上で も、 謀叛 
が 起こる 可能性 は ある。 あわて 
ないように。 




信 長の 野望 ち難 

脅迫 + 兵糧 攻 




レベル 1 • 武田信 玄の例 を 示す。 

① 6 国 は 戦闘の 高い 武将 (信玄 '勘 
助 跳) に 兵 100 を 待たせ、 はかの 
武将 は 5 国に 移 Srt る。 5 国で は 

信 玄に兵 100、 残り を 山県昌 景に預 

ける 

② 6 国で は、 行動 力 カサ こまる ごと 
に 城 造り を 行う 

③ 5 国で は 行動 力が 山 県昌景 170 
社、 信玄 80ん让、 他の 武将 130 以 
上になる まで 待つ 

®(t 玄 iiUI ^全員 を 使って 13 国 を 
脅迫す る 

©IB] じ 月に 信玄か 攻め こむ と、 敵 
國 レベル 1 ，武 田 信 玄で姉 小路 



は 兵糧が 1 桁し かないので 逃げ ま 
わって いれ は » てる 
© 同様にして 12' 16' 15' 27' 19. 
20' 21' 24' 26' 28' 29 の 各国 を 
m-ih (強い 大名に 取られて いなけ 
れば） (by XYZ • 佐賀県） 
脅迫で さんざん 貢がせて おい 
て、 兵糧が なくなった ところ を 
兵糧攻めに するとい ラ 血ち 涙ち 
ない 戦法 だが、 ノー 卜の 裏表 を 
使いながら 「ちょい ネ夕」 として 
あつたの は、 XYZ クン も その 
あたり を 意識した のだろう か 7 
シナリオ 1 で S 国に 残す 武将 
を 脅迫して 兵糧攻めす るまでの 実 



は武 田信繁 にして 曰 度 試して み 
た。 武田 信廉は 政治力が 低す ぎ 
て なかなか 行動 力が たまらない 
ので 脅迫に は 使わない ことにし 
た。 召し抱えて くれと いってき 
た 武将 もろくな 者が いなかった 
ので 無視して、 さらに 信 玄を除 
く 1 2 武将で 脅迫す る ことにした。 
信玄の 行動 力 は 200 あつたので 脅 
迫しても いいと 思う の だが、 一 
応 XYZ クンの 指示に したがつ 
た (攻め こむ 者の 行動 力 は 70 以上 
でい いと 思う —— 戦争で 40、 戦 
後の 再編成に 20、 攻め こまれな 
いために 10)。 なお、 攻め こむ の 
は信玄 だけでなく、 再編成に よ 
つて 兵 を 集める ための 武将 を ひ 
とり 連れていく ほうがいい かも 
しれない。 
行動 力 をた める のに 1560 年の 
況 中継 



秋まで かかった が、 12 人の 武将 
で 脅迫 を かけ 続ける と、 13 国の 
兵糧 は 2 度と も 7 になった。 13 
国の 兵力 は 85 だった ので、 戦争 
が はじまつ てから 4 曰 間 かラま 
くやれば 3 曰 間で つきる。 

行動 力 をた める のに 半年 も か 
かるよ ラ では レベル 1 での 利用 
価値 は 小さい ような 気がする が、 
レベル 5 なら 役に立つ こと も あ 
るか もしれ ない。 もっとも、 レ 
ベル 5 では 試して いないが …… 。 

なお、 「血 も 涙 もない」 と 書い 
たが、 これ は 編集部の ほかの 人 
の 意見で、 私自身 は、 十数 回 も 
立て続けに 脅迫に 応じる 大名が 
異常な のであって、 コンビ ユー 
夕 武将の 愚か さ を 利用す る ほか 
の ネタと 本質的に は 変わらない 
と 思う。 



お -V- き-" . .5 

^ き-え s 1 



Qs、 震、 小 笠 原、 1 

s 治める に 国 を SJ した 



^^お St 



ば 人で 姉 小路 




05 国で は、 靈に兵 loo、 山 景 に残リ t め 

以後 は 行動 力が たまる の *s つ 
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G 以^ 6 国で は、 

行う の だ 



m の 行動 力と 金が 許す 限り 城 造りん 
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06 国で は武田 Ills に 丘 (I 

T 5 国へ 置す る 
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o 必要な 行 は、 進 を 行 i が- 30、 攻め 二む 者 

が^だ 
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信 長の 野望 '戦 

夜襲の テクニック 




有 |« や 退却 を させな >■ 、お 去 (味方 
はすべ て 騎馬 隊で、 クスは 平 
地 か 畑と する） 

®« 主の 兵が 1 回の 夜襲て せ J せる 
く らいで 退却す る 国がない 場合 は 

図 A の よ う に 配置 し、 総大将 か ft 

を 夜襲で やっつける ことによって 
大名への 夜襲 を 可能に する 

®il 却す る 国が あ る 場合 は 城主 XI 
外 も 倒す ほうがい いので、 図 B の 

よ う に 配置 して 総大将 は！: にかな 
らず 移動して おき、 もう ひとり は 

9 ふリ上 の 機動力 をた めて おく。 総 

大将が どけば 夜襲 可能 

(IM 主 を 夜襲 2 回 くら！ • 、で 倒せ そ 



うな 場合 は、 図 C のように 配置し 
て 総大将 (±« 動力 7mi、 もう ひ 

とり は 機動力 7ムリ上 9 未満に して 
お く 。 総大将が ま わ り こ ん て-夜襲 
を かければ、 もう ひとり も 夜襲 可 
能 だ 

(by? 長 任 • 愛知県） 
籠城 や 退却 を させない 方法と 
ぃラ こと だが、 小 田 原 城 を 持つ 
相模を 攻める 場合で さえ、 レべ 
ル 5 でもよ ほど 敵 兵力が 大きく 
ない 限り、 籠城 されても 怖くな 
いという 気がする ので ほかに 利 
用 価値の ない ネ夕 はすべ てボッ 
かちよ ぃネタ になって いる。 異 



論の ある 人 はかん たんに 試せる 
具体例 を あげて 反論して ほしい。 
①は 10 月 号で 紹介した ものと 
同じ だが、 ©Q) と あわせて 大名 
を 捕らえる 方法と して 有効。 大 
名 を 捕らえられれば、 「兵力 攻 
め」 がで さる （大名 を 逃がして 攻 
め こめば 戦わず して 勝てる）。 た 
だし、 © を 応用で きる 場面 は あ 
まり 多くないだろう。 退却で き 
る 国が あると しても 必ずしも 大 
名 以外 を 倒す 必要 はな いと 思ろ 
から。 

また、 © は ひとり だけで 夜襲 
^かけよう とすると 逃げ出す の 
で (退却す る 国が ある 場合)、 逃 
げ だした 城主に 対して 使う とい 
うこと だが、 城に いて 逃げ出す 
のなら、 城 以外の 場所で 図 C の 
よ ラ になれば さ ら に 逃げる ので 
はない かと 思う が …… 。 



なお、 ①で 大名の 楣 になって 
いる 敵が 夜襲 一撃で 倒せない 場 
合 は (そんな こと はまず ない と 思 
うが）、 倒せる ようにな るまで あ 
ら かじめ 攻撃して おけば いい。 

張 任 クン は 夜襲 3 回で 倒せる 
場合 や 4 回 以上 かかる 場合に つ 
いても 書いて くれたの だが、 確 
実 性に 欠けて いた。 夜襲 3 回で 
倒せる 場合 は 写真の よ ラ に 2 度 
夜襲 を かける か、 それとも 4 人 
以上の 武将 で 攻める のがい し 、卞: i 
ろラ。 

4 回 以上 かかる 場合、 やはり 
多 く の 武将で 攻める こと も 考え 
られ るが、 2〜3 回の 夜襲で 倒 
せる ようにして おいてい つたん 
退却 するとい ラのも 手 だろ ラ。 
もっとも、 そこまでして 大名 - 
城主 を 捕らえる ことに こだわる 
必要 はない と 思う。 



図 A 



敵 



城 



敵 



味 



敵 



図 B 



城 



総 



味 



図 C 





が麦 ろの 足 幸 鍋 は 昼に， して ■ 力 を 5 にしておく。 このまま では 騎馬 隊 
しか^ II を かけられな いよ う に 見える ところが ミソ。 （H き 馬^^ 右に まわり 
二んで:^!! を 力、 ければ、 足 観 も (漏 力 5 なので) 鶴 を かける ことができ 
る。 図 C の 応用 だ。 名 力 逃 げ出 した あと。 二の^ も 足 赚 は 翻 力 
を 5 にして お 〈必要が あるが、 一見 騎馬 隊' 足牵應 とも 大名に 鶴 を かけ 

られ ないように 見える。 ®i 奇馬隊 力 軽隊に ， を かけて 全滅 させた ので、 

足 幸^^ 大名に^! を かける ことができる。 図 A の 応用。 ®^(7) テク ニッ 

2 か 国^ を 持つ 大名 を 捕まえる のに 使う と 効^) < 大きい。 捕らえた 
大名 を 逃がして 大名の 逃げ 二んだ 国 を 攻めれば、 戦わず して 勝てる の だ。 



-お 

，• 



^"v'^H^y f 、• 、• *Hrff I * -* 

圖 《霸 




せます か 




！隱麵 る mn-m 
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ちょい ネタ伝 雷 板 



園 戦国 群雄 伝 

★10 国 （遠 江) の 城に は、 騎馬 隊を 含む すべての 部隊 を 配置で き、 しか 
も 馬隊の 入れない 部 射せ 上に あるので、 武将し 兵力 1、 兵糧 
20 く らいで 守れる。 鉄 5諷 などで 攻めて きても 敵 は H 壊さえ しないの 
で、 S#flB 切れで 勝てる。 （by キ掛 厚' 東京都） 

女軍師 のい ない 国の 年貢 率 は 次の 式に よ つ て 決め ると いい。 
民忠 纖+ 10+40 (小 以下 切 り 捨て） (by 匿名 希望 • 岡山県） 
(編集部 注 ： これ は、 軍師が この 式に よって ァ ド バイス を 決めて いる と 
いう だけで、 これより 大きな 値に したから といって、 必ずしも E 忠誠 
度な どか T がつ たりす る わけで はな レ 、 ) 

★ 敵の 歩兵が 伏兵した ら、 「ここにい る 」 と 思われる へ クスに 夜襲 を か 
ける といい。 たいした ダメージ は 与えられない 力、 奇襲され るより ま 
し。 （bv M&T SOFT • 神奈川県） 

國 水滸伝 

★att を 倒す に は 欠 去 を 使う といい。 つまり、 勅命 か T つたら 高 
» のい る府 州の 周辺 をす ベて 取り (好漢の 府州は 取らなくても いい)、 
そのうちの 1 つ を 金 も: fcf 斗 もない 空白 地に して その まわりの 空お 地 を 
取る。 この 状態で 何度か 攻め こむ と、 高 {* は 空白 地に 逃げる ので 攻め 
こめ は If て る。 （by 松 尾: 31; • 東京都） 

★ 共鳴 度が 39 までの 国 は、 どんなに 弱 く て も 攻められる こと もない 
し、 賄賂 を 要求され る こと もな！ ■ \ (by 額 £fi 劉満 • 富山県） 
園 スーパー 大戦 略 

★ RATBO 変番嫩 (ある ターンの RATE と 前の ターンの RATE と膽） 
は 次の 式に よって 表わされます。 
BX5H-N-14 (小 以下 切 り キ きて ） 

B ： 前の ターンに 生産され た 総 部隊 数 

N ： 難 国 数 

(by 池&倫 光 • 静岡県） 



れば、 ほかの 条件 は ゆっくり 決 
めて いいし、 どう 設定して もい 
い。 ただし、 プレイ 人数 は 1 人 
の 場合し か 試して いない。 

問題 は、 佐 藤 クンの 書いた と 
おりに はならなかった こと だ。 
ROM 版で も ディスク 版で も最 
初の 能力 値 合計 は/ H 4 になり、 30 



回く らいく り 返して みたが すべ 
て 100 以上に はならなかった。 バ 
一 ジョンが 違う のだろう か 7 ち 
なみに 佐 藤 クンの 場合 は ディ ス 
ク版 だ。 

編集部の 実験で は、 18 回目が 
運が かなり 低い が、 ほか は 100 以 
上で もっとも いい 値の よう だ。 



18 回 



藝, 



13 回 



信 長の 野望 • 戦国 群雄" (£ 

民忠を 上げる 





民忠 • 武将 忠誠 度 を 上げる: ^去 

です。 &忠、 力 1 氐ぃ 国に 忠 の 低 
い 武将 をお きます。 収穫の 時、 稅 
率 を 1% にします。 しかし、 忠誠 
度の 高レ 、K ^が t 、 る と 逆に' ほ fo' 咸 し 

ます。 (b y ,a«'ii - mm 
3 月 または g 月の 収穫時に 年 
貢 率 を 1 % に するとい うこと だ 
が、 実験して みると 民の 忠誠 度 
が 15 も 上がった ので、 金 や 兵糧 
に 余裕の あるとき はおい しい 技 
だとい える だろ ラ。 



ただし、 武将の 忠誠 度に つい 
て は 何の 影響 もない。 武将 忠誠 
度が 1 上がった が、 これ は 収穫 
時に かならず 起こる こと だ。 ま 
た、 収入が ほぼ' q なのに 金 また 
は 兵糧の 蓄えがない と、 武将 や 
兵に 分配す る ことができず、 各 
武将— の 忠誠 度が 下が つてし まラ。 
場合によって は 野に 下って しま 
う 武将 さえ 出る。 これ は 年貢 率 
を 1 % にした 場合 だけでなく、 
石高 または 町の 価値が 極端に 低 




いのに、 米 または 金が なく 兵が 
多い ときに も 起こる こと だ。 

つまり、 3 月なら 兵力に 対し 



て 十分な 金 を 用意して おけば い 
いし、 g 月なら 兵力に 対して 十 
分な 米 を 用意して おけば いい。 



「KOEI PRESENTSj の 表示 

後ず つと n を 押してお く。 各 a* 



01 8 回く り 返す と、 運 はかなり 低い が、 ほ 

loo^yji にな 



O これ は 130 目。 要素 合 言 十 はもつ とも 大き 

いが、 g 力 m(B 力 いのが 欠点 だ 



lm 90 HIT SPACE 

"mm = ^ ノ… 



oiaa 目。 觸 とほ 力に 不； s 力 るた め， 
あまりお 勧めで きない 



件 を 迷わず すぐに 決め、 プレイす 
る 大名の 1窗認 画面に なったら Y を 
押してす ぐに スペース キー を 5 回 
連打す る。 ここで、 能力 値の^ ft 

力 { 4 1 6 になら なかつ たら 失敗な ので 
やり直し。 416 にな つたら N を 押し 
て スペース キー を 連打す る。 これ 
を 5 回く り 返す と 6 回目 に 健康 
104, 野心 105, 運 109、 魅力 102, 
IQ104 になる。 

(by 鶴お 也 • 京都府） 

ウル 技 情報の たぐいの 採用に 
は 消極的な ス 卜 ラテジ 一 だけど、 
能力 値の 設定に ついては 好意的 
なの だ。 いい 値が 出る まで やり 
直す なんての は 時間の ムダ でし 
かない からね。 光宋 はどラ して 
こんな バカ げた システム を 後生 
大事に 抱えて いるんだろう 7 
いっそ 定数に する か、 一定の 条 
件 下で 自由に 設定で きる ように 
して くれたら いいのに …… o 

実験して みると、 NEW G 
AME か LOAD か を 選, 3; タイ 
ミン グで 乱数 を 初期化し ている 
らしい ことが わかった。 だから、 
最初に N を 押してお くこと と 能 
力 値 設定の 直前に スペース キー 
を 連打す る こと さえ 注意して い 
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1 画面 



プル プルの コプ 太が かわし ヽぃ カラフル ゲーム 

コプ 3S くん 



CS32/2+ RAM8K 



BY Nu~ 



4 も 翻 





, り ス卜は 66 ベ一 ジ)" 



ヘリコプターの コプ太 くん は、 

2 枚の ス プライ 卜 パターン を 切 
り 換えながら いつも プル プル 動 
いています。 かわいい。 

でも、 かわ ラそ、 じゃなくて 
へ リコ ブ ター だから 動きが ち よ 




o ふと 現れる ハートに 体 あたり して 取ろう 

上に 行けません。 押してい ると 
グ、 グイ、 グイ インと いう 感じ 
で だんだん 加速しながら 上昇す 
るので すが、 あまり 押しす ぎる 
とこん ど は スペース キー を はな 
しても 急に は 上昇 は 止まり ませ 
ん。 これ も、 ス タタ タタ、 スタ 
タ、 ス夕、 ス、 スン という 感じ 
で だんだん 減速しつつ、 そのう 
ち 下降 し はじめる 仕組みです。 
はなし っぱなし だと、 やはり ヒ 
ュ、 ヒ ュル、 ヒュル ルンと いう 
感じで 加速しつつ 落ちて いくの 
で こっち も 怖い。 こういうの を 
いわゆる 「慣性 付き J というので 
すが、 意味の わからない ぼつち 













お 


らラん と'' 1 



O 7 つの ハート を 取れば、 らうん どク リア 
やん、 じょうち やん は、 先生に 
質問し ましょう。 でも、 左右の 

動 さは ふつ 5 です。 

で、 コプ太 くんの 目的 は、 各 
「らうん ど」 ごとに 7 つの 八 一 卜 
を 集める ことです。 八 一 卜 はて 
きとうに 現れ、 てきとうに 消え 
ていく のでけ つこう 集める のに 
苦労し ます。 それに、 カラフル 
な テラ ノ ドンの 大群に ふ' つかつ 
たり、 上下 左右の 境界線に ふ' つ 
かったり すると ゲームオーバー 
なので つらく 苦しい コプ太 くん 
です。 なめて かかる と なかなか 
ク リアで きない、 見かけよりも 
八 ードな ゲームで はあります。 



つとに ふ' くって、 スペース キー 

o コプ太 くんの 動き はとても かわいい- で 上昇しょう としても すぐに は 

各 プログラムの 左上に ついている テレビ フレームの なかの 数字 は、 その プログラムの 長さ を 表して います。 ただし、 1 麵 =40 字 X24 行と 
して 計算し、 端数 は 切り上げ ています。 打ち こむ プログラム を 決める ときの にして ください。 
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r 



り ス卜は 67 ページ 



通勤 快速 



CS3EZS32/2+RAM8K 



BY Nu~ 





作者の Nu 〜さん (43 歳） は、 
じつは 1 株 100 万円 以上 もす る 
某 超 大手 企業の ベテラン 社員な 
の だが、 もしかしたら 毎 曰こう 
いう 電車で 通勤され ている のか 
もしれ ない。 …… つい 敬語が 出 
る。 育ちが いいから。 

ゲームが はじまる と、 最初 は 



「月」 の 文字で でさた 四角い エリ 
ァが 表示され る。 これが、 通勤 
快速と 呼ばれる 満員 電車 だ。 

乗客 は、 パターン ジ エネ レー 
タ テーブルからて きとうに 選ば 
れた 文字。 この 文字 はもち ろん 
ス プライ 卜 だ (文字の パターン 
をス プライ 卜に 移植す る テク 二 



OHHT に 次の 乗客と 残り 人数 を 表示 

ック は、 博 多の GEN さんの も 

の を 借用して いる）。 

選ばれた 乗客の 紹介が 画面の 
左上す みで おこなわれた あと、 
1 文字ず つ 左から 現れて 電車に 
向かって いく。 スペース キーで 
乗客が 電車に 乗り こむ 位置 を 調 
節しながら、 その 日の 乗客 全員 
を 電車に つめこむ のが ゲームの 
目的 だ。 乗客 はいろ いろな 形 を 
している ので、 うまく あいてい 
ると ころに 押し こむ ように 入れ 
ていかな いといけ ない。 1 人で 
も あふれて しま づ たら その 曰の 
最初から やりなおし。 電車に 入 
り はじめる ともう 上下の 調節 は 




1 画面 



あと 一歩のと ころまで さた くやしさが 楽しい 



ど 3 ほ一 

€H3 EZE32/2+ RAM8K 




o 右の ほ う は 消えて いる だけて # 客 は 健在 

でさない ので 慎重に。 全員 を 乗 
せる と 次の 曜日に 進む。 

なにしろ 乗客 はス プライ 卜な 
のでい くつ も 横にな らんで しま 
うと 最初の ほうの ス プライ 卜が 
消えて しまう （写真 参照) が、 そ 

れは、 MSX の SCREEN 1 
〜 3 が 背負った 悲しい 宿命と 思 
つて あさらめ ましよ ラ。 

り ス卜は 68 ベ一 ジ> 



o そのまま だと どんどん 差が ちぢまる。 でも、 どろ ほ 一の 袋から はじゃ まな 金 こぼれて 




o ゲームが は じ まる まえの ちょっとした デ 
モ。 どろ ほ 一 か "HH の 左端に 行きつ いて か 
ら ほんとう の ゲームが は じ まる 



どろ ぼ 一の 袋に は あなが あし ヽ 
ていて、 逃げて いくに つれて、 
盗んだ 金塊が 1 つ、 また 1 つと 
地面に 落ちて いく。 キミ は、 金 
塊 を ジャンプで よけながら、 ど 
ろぼ 一 を 追い かけて いくの だ。 

ジャンプ している あいだ は、 
どろ ぼ 一との 差 は ちぢまらない 
が、. 地面に ついている とき はじ 




O あと 少して つかまえられる/ と 思って 
わじ わと どろ ぼ 一に 追いついて 
いく。 でち、 金塊に 足 を ひっか 
ける たびに、 ズ ズッ、 ズズッ と 
右の ほうに 押し もどされて しま 
ラ のが、 はがゆい。 

みごと 追いつけば つかまえる 
ことができ るが、 一定 時間 追い 



ポロ リ と金 涨 たいてい こいつに ひっかかる 
つけないで いると、 どろ ぼ 一は 
赤く 色 を 変え、 しばらく すると 
完全に 逃げ きられて しまう。 あ 
と 一歩のと ころまで 来たのに 金 
塊に 足 をす くわれ、 どろ ぼ 一が 
急 加速 して 逃げて しまった とき 
など、 くやしくて くやしくて。 
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l 画面 



偏屈な ノ K ネルた ち をなら ベ かえる 難解 ノ K ズル 

エイ 卜 厶ーブ メン卜 

Eight Movement 

ES3ES32/2+ RAM8K BY A. SHIN 





8 種類の パネルが ならんだ 
3 x 3 の 盤が 上下に 表示され て 
いる。 この パズルの 目的 は、 下 
の 盤の パネル を 一定の 規則に 従 
つてなら ベ かえて、 上の 盤と お 
なじ 配置に する こと だ。 
画 パネルの 移動 規則 

あいている マスに パネル を 移 
動 させて ならべ かえて いくの だ 
が、 パネル は それぞれ 動け る 方 
向が 決まって いる。 パネルの 模 
様 をよ く 見る と、 上下 左右 斜め 
の 方向の いくつか を 黄色で ぬり 
つ ふした ょラな パターン になつ 
ている。 この パターンが、 その 
パネルの 動け る 方向 を 表して い 
るの だ。 上下 左右の 位置が 黄色 
くな つてい る パネル は、 上下 左 
右に あいた マスが あると ぎだけ 
その 方向に 移動で きる。 もし、 



その パネルが 移動で さる 方向な 
ら カーソル を あわせて スペース 
キー を 押す だけで かってに 移動 
して くれる。 

見た目に はかん たんそ ラ だが、 
たとえば、 ラウンド 1 (上の 大さ 
な 写真が 初期 状態) の 場合で も、 
22 手と ぃラ 長し 、手順が 必要 だ つ 
た。 もしかしたら、 これよりも 
短い 手順が あるか も しれない が、 
それ を 1 つの 解答 例と して、 下 
に 1 手 ごとの 写真 (① ~@) を掲 
載して おいた ので、 どうしても 
ラウンド 1 が 解けない 人 だけ 見 
るよ ラに。 

また、 ラウンド 曰の 解答 例 を、 
プログラム 解説の ページの カコ 
ミで 紹介して いる。 

パネル は 偏屈な 移動 パターン 
の 持ち主ば か りなので いったん 



移動させる ともとに もどれな か 
つたり して、 かなり 慎重に やつ 
ていても つまって しまう ことが 
多い。 それ 以上 動かせ なくなつ 
たら、 「2」 キ一 で その ラウンド 
の 最初に もどれる。 
隱 解けない ラウンド も ある 

また、 も 5 1 つ 怖い のが r 絶対 
解けない ラウンド」 が あると い 
ラこ とだ。 たとえば、 ラウンド 
4 は 解けない。 これ は、 1 画面 
の 制約の なかで 問題 を 作って い 
るので やむをえない だろ ろ。 ど 
うしても 解けない と 判断したら、 
「1 」 キー を 押す とその ラウンド 
を パスして 次の ラウンドに 進む 
ことができる。 

編集部で 挑戦した 結果、 ラウ 
ンド 1 〜3 は 解ける、 4 は 不可 
能、 7 は 確実に 解ける。 9 は 解 



O 解ける ことが わかって いる ラウンド 2、 3 
けない というと ころまで わかつ 
たが、 あと は 不明の まま。 その 
問題が 解ける か 解けな し、 かも パ 
ズルの 1 つと して 考えれば、 こ 
ん なにむ ず かしく 不安な パズル 
はない。 でも、 やり はじめる と、 
頭が クル クル まわって、 なかな 
かやりが いが ある。 パズル 好き 
の 人 はぜ ひ 挑戦して ほしい。 




ク 

ぺ 

9 

6 

は 

ス 

J 



O ラウンド I の 8" 最初 は 上段. の， K 子 形の パネル だけが 動かせる 




に 



塑 B 
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リス 卜 は 70 ページ)^ 



j 2 人で やれば 楽し 
I と は、 作者の いい/ぶ 
ソ かに そラ だと 思ろ。 
か 表 か を あてる 遊び 
1 人で やれば 超能力 

きないが、 e 人で や 
よって は 血の 雨が 降 
る。 

ゲーム は 2 人 対戦 専 
ある。 左が プレイヤ 
プレイヤー 2 のゲー 
ドで、 それぞれ 5 つ 
とうな 数字が ならん 
こへ、 これ もてさと 
锋 つてく る。 この 数 
数に 変えて 好きな 場 
ていく。 数字が 落ち 
数と 足し算 されて、 
位が 新しい 数字に な 
りかえ しで 自分の 数 
てお なじ 数に する の 
ずの 目的 だ。 
る 数 は 大きい 数の ほ 

つ 変えられる。 g に 



PLAYER^ 1 


一，， 


V '二 '二' 二' 

曇 暴 暴 曇 暴 
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o 両者 ガンガン *s つて ク 口 スケ 一ム となった か、 
最終的に フレイヤー i 力 sa げきった 

達する と 次 は， になる。 現在の 
数字と 落とす 場所と 相談しつつ、 
もっとも ならび やすい 数の 見当 
をつ けつつ やる のが コッ だ。 ま. 
た、 無意味に 数 をつ, 3; やいて 敵 
の 暗算 を 狂わせる の も 効果的 (か 
もしれ ない）。 

自分の 列が すべてお なじに な 
ると ふたたびて きとう な 数字 列 
に 変わって しま ラの だが、 その 
瞬間に 相手の 数字 列が l 段/ぶん 
上に あがる。 これが 怖い。 こう 
して、 相手 を 8 段^ん あげてし 
まえば、 最終的な 勝利 を 得る こ 
とがで さる わけ だ。 



リス 卜 は 71 ページ 
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O フ レイヤ一 2 は 1 甲し あげらん 
フ レイヤ一 I は 数字 列 か 1? 斤し く なる 




I 圃 囬 I 1 秒で も 長く 生きたい r 生への 希望」 ゲーム 



死にた くな〜 い 



ES3ES32/2+ RAM8K 



BY YIS 



移 15 




A 




O 顔の いた 場所と は M 係ない ところに 飛んで きた 四角に は 要; i 意-, やられべ 



ろ （これが フェイン 卜になる ） 
岩 は 障害物と なる ので、 いずれ 
赤い 四角に /3; つかって 死ぬ 運命 
にある の だが、 それ を 少しで も 
先にのば そラ とい ラ のが ゲーム 
の 目的。 岩 を 置く たびに 1 点。 
顔が 中央よ り 左側 に し 、れぱ 2 点。 
ゲ— 厶ォ— バ— になった ときの 
スコアが 顔の 人生の 値段 だ。 



SPAce 





O まず は、 赤い 四角 か 11 を 直接 ねらって 飛 

ん できた。 ねらって きたと き はよ け やすい 



若く 元気な とき はだれ だって 
死にたくない。 そこ を グサッ と 
刺した タイ 卜 ルには 負けた。 

顔が 自分。 左から やってくる 
赤い 四角が 敵 だ。 四角 は、 水平 
に 動いて てきとうな ところに 止 
まって 岩 を 置く。 てきとう なと 
ころと は、 顔が いた 場所 か、 ま 
たは ほん つとにて きとうな とこ 
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2 画面 



ぼく は キミ、 キミ は ぼく、 対戦 ブロック くずし 

アイデ ン ティカル 

Identical 



CS3 EE32/2+RAM1 BK BY V. magician 



oer リス 卜 は 72 ベー ジ> 





おおまかに いうと、 これ は 対 
戦 式の ブロック くずしで、 ボー 
ルを 打ち返して 敵の ブロック を 
くずし、 最終的に 敵の 背後に ボ 
ールを 打ち返す ことが 目的 だ。 

ところが、 各 プレイヤーが 操 
作す る 紫色の バー （上下に 1 本 
ずつ ある） が じつはお なじ もの 



で、 そのうえ、 ボール を 打ち返 
す バー は 同時に 壊される ブロッ 
クの 固まりで も あるの だ。 
つまり …… ボール を 打ち返す 
といっても、 自分 だって ブロッ 
ク なので 1 回 打ち返す たびに 自 
分の ブロック も 1 個 削れて しま 
う。 そして、 ここから がだい じ 



— ムスター 

2 物 バー 力' フ 

なの だが、 自分で ある 
ブロックの 固まりと、 
敵で ある ブロックの 固 

まりと は、 まったくお o 左右の 
なじ もので あり、 おなじと ぃラ 
からに はほんと うにお なじで、 
敵の プロ ックが 1 個 減れば 自分 
のおな じ 箇所の プロ ックが 1 個 
なくなり、 自分の ブロックが 1 
個 なくなれば、 敵の ブロック も 
1 個 減る。 写真 を 見れば わかる, 
左右の 位置 こそち がラ が、 プロ 
ッ ク 自体 は 上 も 下 もお な じ だ。 
こうして 敵 を 傷つけ つつ 自分 
も 傷つけ ながら、 ブロック 対ブ 
ロックの 対戦 ブロック くずし を 
続けて いく。 自分が 敵で 敵が 自 
分な の を 利用して、 わざと 自分 



i はわ—' よ し 




^ ぷぶん 



o ポロ ポロに なりつつ フレイヤー I の 勝ち 

の ほ 5 で 集中 的に あなをあけて 
おき、 敵の その 部分 を ねらって 
ボール をほラ り こむ 手ち 考えら 
れる。 ただし、 ボール はつねに 
単調な 等角 度 反射し かしない の 
で、 ねら ラのは 至難の 技 だが。 

(per* リスト は 73 ベ一 ジ> 




この ゲームの 原型 は、 かって、 

MSX や ファミコン なんて 未来 
の 夢の ようだった ころに、 最新 
式の TV ゲームと して 流行した 
テニス ゲーム だ。 1 つの ボール 
を 2 人の プレイヤーが パドル を 
操作して 打ちあって、 ボール を 
ラ しろに そらす と 相手に 1 点 入 
ると いう システム。 この ゲーム 



システム 自体 は、 この 『貧乏 流』 
でち 通用す る。 それにしても、 
なんで こんな 名前なん だろう。 
なに か 悲しい ことで も あるの だ 
ろうか。 

この ゲームの 変な ところ は、 
まず ボールが パドルと おなじ 形 
をして いると いう こと。 正直い 
つて、 ほんと に 「ボール」 と 呼ん 



o ハ ドル も ポール もお なじ 形 をして い 
でい いの かな あ、. と 思いつつ、 
しかたなく ボールと 呼んで いる。 
また、 もう 1 つ、 きわめて 変 
なと ころ は、 この ボール はいつ 
でも、 どちらの プレイヤーから 
でも、 リ モー 卜 コン卜 ロールで 
さると ぃラ こと だ。 ゲーム はお 
もに この リモコン 機能に よって 
戦われる だう う。 



るので 見 まちがえな いように 

4 点 以上の 得点で、 相手に 2 
点 以上の 差 をつ けた プレイヤー 
が 勝者と なる。 この 勝敗 判定 は 
テニス や ピンポンの ルールと 似 
ている。 ' 

超能力者 どろ しの 妙な ミニ テ 
ニスと いったと ころ か。 

ほんものの 超能力者 どラ しが 
やる とさら におち しろい。 



- 2 プレイヤ— 




-1 プレイヤ I 
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3 画面 



時間と 距離が 競争す る 秀逸 レー シン グ ゲーム 

SPEEDER 



EZS3 CS32/2+ RAM8K 

%■ ジョイ ス 子 イツ り^も 潜ぺ 'まも 



BY OZO 



( リアして ぐ B ポ、 タっ >jT» へ 一 




< , リス 卜 は 74 ページ 



國 基本的な 遊び 方 

この 作品 は シンプルな、 しか 
しょくで ぎた レー シン グ ゲーム 

だ。 

地上に 影 を 落として 走る、 か 
わい ぃ自 機はス ピーター という。 
アクセル ボタン を 押して ス ピー 
ドを あげ、 左右に 曲がりくねる 
コース を スピード 調整しながら 
走って いく。 

ブレーキ はない ので、 ス ピー 
ドを 落と したいと さは アクセル 
を はなす。 いわゆる エンジン ブ 
レーキと いう やつ。 略して エブ。 
そこまで 略す か。 

画面の 下で 左から 右へ ゆつ く 

り 動いて いる 2 つの 物体が ある 
が、 黄色い ほう は 「時間 ム 赤い 
ほう は 「距離」 だ。 
そっけな くいえば、 この ゲー 

コース は 色 とりどり 



厶は、 制限時間 内に 一定の 距離 

を 走る レー シン グ なの だが、 こ 

の 黄色と 赤の 物体のお かげで ゲ 

ームの 興奮 度 はずい ,3; ん 高めら 

れ ている。 

黄色い 「時間」 は、 一定の 速度 

で 着実に 進んで いくが、 赤い 「距 

離」 はス ピーターが スピード を 

あげて 走れば 走る ほど 速く 進み、 

スピード を 落としたり、 クラ ッ 

シュ したりす ると、 おそくな つ 

たり、 止まった りする。 クラ ッ 

シュ しても た だ 距離の 伸 びが 一 

時 的に 止まる だけ だが、 ス ピー 

ドが 速ければ 速い ほど 止まって 

いる 時間が 長くなる。 

麗 「時間」 と 「距離」 の 競争 

r 制限時間 内に 一定の 距離 を 

走る」 というよ く ある ルールが、 

ここで は 黄色し ゾ 時間」 と 赤い 

參コ 一スク リ ァ する たびに 背景の 6*<3： 
わる。 ぜんぶで" U 動 頁 ある 







O スタート 直後， する スビ 



「距離」 の 手に 汗に ぎる 競争と い 
う 形で 表現され ている わけ だ。 

ほんの ちょっとした ビジ ユア 
ルが ゲームの おも しろ さ をパヮ 
一 アップ するとい う、 ゲーム 作 
りの テクニックの 好例と いえる 
だろう。 ス ビーダーが スピード 
を 出して いると 高く 飛び、 おそ 
く なると 低 く なる （影で 表現 し 
ている） といろ ところち ラ まい。 

時間と 距離の 競争と いう、 抽 
象 的な 話が さらいな 人 は、 黄色 
い 物体 は 「コンピュータ 側の 車」 
だと 思えば いい。 コンピュータ 
の 操作す る 着実な 車に 勝た なけ 

れば 次の コースへ 進めない レー 
シン グ ゲーム だと 考えても、 ま 
つたく 違和感 はない し、 考えて 
みると けっさよ くお なじ ことな 
の だ。 

画面 下の レース 場の 模様 をち 
らちら と 気にしつつ、 ス ビーダ 
一 を 走らせ、 赤い 物体 を 勝た せ 
れば、 自動的に 次の 色変わりの 
コースへ 進んで いく。 
國 スピード 感は マシン 語な み 

プログラム はすべ て已 AS 
IC でで さている が、 ふつう 
已 ASIC で この 手の ゲーム を 
作る とお そくて ゲーム にな ら な 
いもの だ。 ところが、 この 作品 
にかぎ つて は マシン 語 を 使って 
いるよう に 速い。 これ は レー シ 
ング ゲームに とって 重要な こと 
だ。 

とい ろ の も、 この プログラム 
では 道が 曲がって いく 動き を、 
あらかじめ 用意して ある 別の 画 




o なんとか コース ク リア。 次の コースへ 

面 を 切り換えて いくこと で 表現 
している からだ。 画面の 切り 換 
え は 一瞬です むので 道 は リアル 
タイムで 曲がって いく。 ただ、 
道の 曲がり ぐあい は 用意され た 
画面の 数が かぎられて いるので、 
多少 単調 だが …… 。 その へんが 

已 ASIC の 限界と いえる だろ 
ラ。 

写真で は どのくらい スピード 
感が あるか を 見せる こ とがで き 
ない ので、 実感して もら ラには 
打ち こんで みて ちら ラ しかない 
が、 この プログラム は 打ち こん 
だ 労力の 何 倍 もの 感動 を 与えて 
くれる だろう。 

この ゲームに この タイ 卜ルが 
つけられた 理由 を 実感で きる に 
ちがいない。 



50 



<[^ | 」ス卜は75べ_ジ> 



カードの 種類と 効果 




O それぞれの キ ャラ クタに I 〜 5 の 数 力 省 
かれて いて、 その 数に 応じた? 離 を 進む， 
かめ は I にっき |»卟 うさぎ は 約 15km 

々>— ノカ — 

K TURN K TURH 屬 

O カードに ついている キャラクタの 進 i 干 方 

向 を I 巡の あいだ as させる。 ただし、 眠 
つてい る あいだ は 無効 

相手の 手札と 反応 だけ を 見なが 

ら 勝負す る もの だ。 ただ、 この 

場合、 自分の 手札 は 見えない。 

この 『うさと かめ』 のよ ラに山 
札 以外 はまる 見えと いうの は、 
対人 間 用の カー ド ゲームと して 
はけつ こう 目新しい ので はない 
か。 この、 まる 見え ゲーム は、 
だから こそお もしろ い。 おた が 
いに 先の 先の 先く らいまで を 読 
みあいながら プレイして いか ざ 
る をえない からだ。 
園 ゲームの 進行 

上で 紹介して いるよう に、 ゴ 
一 カードの 5 段階 も 含めて ぜん 
'3; で 1 6 種類の カードが 5 枚ず つ、 
計 80 枚 を 使用す る。 

4 枚ず つ 配られた 手札の なか 
から 交互に 1 枚ず つ 出して、 山 
札から 1 枚 補充 するとい う 手順 
で ゲーム は 進行して いく。 出さ 
れた カード は、 その カードに 応 
じた 効果 を 発揮す る。 どちらの 
プレイヤーが 出しても カードの 
効果 はまった く 変わらない。 ま 
た 山 札が なくなる と 捨てられた 
カードが また 出て くる。 
國 うさぎ はかめ よりも 速い 

目的 は、 画面 中央の レーダー 
に 表示され た 自分の キャラクタ 
が、 6D0km 先 (右端） にある ゴール 
(旗） に 相手より 先に たどりつく 
こと だ。 



t ッ卜 カー 卜 

■ HIT U T T 

O 力一 ド について いる キャラクタの H P を 
に 或ら す （0 になる とふり だしへ) = ただ 
し、 眠って いる あいだ は 無効 

スリープ カード 

°' ぽ 13 

o 力一 ド について いる キャラクタ を 眠らせ 

る。 眠る と I 回 休み。 そのかわり H P が I 
回復し， 眠って いる あいだ カード は 無効 

先手 はかめ。 その^ん、 かめ 

が 有利 だが、 じつはう さぎ はも 

つと 有利に なって いる。 という 

の も、 ゴー カード を 出した とき、 

カードの 数 1 に対して、 かめ は 

10km しか 進まない のに、 うさぎ 
は 約 ほ m も 進んで しまう 力 \ら だ。 
この 差 は 思った より 大きい。 
國 かめ はラ さぎよりも 強い 

で、 そのかわり、 かめの HP 
(ヒ ッ卜ポ イン 卜） は、 ラ さぎの 
2 よりも 大きい 3 に 設定され て 
いる。 画面で は 「HP」 という 文 
字の あと に 「 * 」 をなら ベて 数 を 
表して いる。 

その キャラクタの ヒッ卜 カー 
ドを 1 枚 だすた びに HP が 1 ず 
つ 減り、 になる とど こまで 行 
つていても スター 卜 地点に もど 
つてし まろので、 この HP の 差 
はかめ が 大逆 転す る 可能性 を大 
きく している といえる。 

相手 を 眠らせる スリープ カー 
ド （そのかわり 相手 は HP が 1 
つ 回復し、 居眠り 中 は ほかの 力 
一 ド は 無効）、 進行 方向 を 逆転 さ 
せる ターン カード も ゲーム をェ 
キ サイ ティング にして くれる。 

編集部で やった 感じで は、 そ 
れ でち ラ さぎの ほラが 有利な よ 
5 だった が、 どんなち のだろう。 
しかし、 かめで やった ほ 5 がお 
もしろ いこと はたし か だ。 



な r 



も しもし かめよ かめさん よ よ の カード ゲーム 

七 0X7)、 め 



CS3 CS32/2+ RAM32K BY 部長の デビ 夫 





o 登場 キ ャラ クタのう さぎと かめが なら ぶ 
この ゲームの タイ トル BH 



2 人 対戦 用の カード ゲーム だ 
が、 この ゲーム はおた がいに 相 
手が 持って いる カードが まる 見 
えに なって いる。 本物の カード 
ゲームで も、 これに 近い 風味の 
ものが ある こと は ある。 イン デ 
イアン ポー 力一 といって、 たが 
いに 自分の 手札 を 相手 側に 見せ 
るよ ラ にして 頭の 上に かざし、 




カード を 出す プレイヤー 



晷 



SLEEP 



レ *g 



Jttw ^ メ w 
1 

(J i 


輩— 









かめとう さぎの レーダー 



かめの 手札 〕 C かめの 状態 し 



うさぎの 状態 〕 ( うさぎの 手札 
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相撲取りに なれなかった 相撲 ファンの ために 

おお ず もラ 



0^- リス 卜 は 78 ページ, 



大相撲 



CS3ES32/2+RAM32K BY あ〜 る 'OTN 




。誠^ ) lt N 3V^ 7 ' も^ j 



_ (Jp ^マ fe- 7..、 I^^.T, 



最 年少 関取の 貴 花 田、 国民 栄 
誉 賞の 千代の 富士 と、 このと こ 
ろ 角界 (相撲 業界) に 話題が 多い 
が、 これ はかなり その 気になれ 
る 相撲 シミュレーション だ。 

タイ 卜ル 画面で スペース キー 
を 押して 弟子入り。 まず、 自分 
の 名前 を ひらがな、 力 夕 カナ (数 
字 や 記号 も 使える） で 入力して 
リターン キー。 已 s キー は 有効。 

6 文字 を 超える と 最初の 文字 は 
消えて しまう。 この あと、 新規 
の ゲーム を はじめる か （N)、 ゲ 
ー厶 データ を ロードす るか （L) 
をき いてく るので、 はじめての 
とき は、 かな モード を 解除して 
N を 押す。 

次に、 力士の 性格 設定の ため 
の 8 つの 質問 （力士の 色 • 黒/灰 
色、 変化の あり/なし、 投げ/ 
寄り、 ラっ ちゃり あり/なし、 
もろ ざし あり/なし、 左四つ/ 
右四つ、 だし 投げ あり Z なし、 
押し/突っ張り） が 続き、 力 一ソ 
ル キーの 左右で 答えて いく。 次 
に 「組む 確率」 の 質問に は 〜ffi5 
の 数値 を 入力、 身長の 設定で は 
173〜2[)0 の 数値 を 入力す る。 

設定に 満足したら、 最後の 確 
認の 質問に 丫 キーで 答える。 

次に、 体重 (初期値 7D)、 腕力 
(初期値 10、 以下 はおな じ）、 突 
き 押し、 組み (組んだ と ぎの 有利 
度)、 柔軟 さ、 すぱ やさの 各 パラ 
メータに 50 の 数値 を 振り わけて、 





いよいよ 初 土俵 ■ 

最初 は、 幕下 50 枚 目から。 十 
両 になる まで は 1 場所 7 戦で、 
十両から 15 戦になる。 

試合 は 力士の グラフィックが 
動いて リアルに 進行す る 
張り、 押し、 左四つ、 右四つ、 
寄り …… 、 上手投げ ゃラ つち や 
り な どな ど 相撲の 技が いろいろ 
登場して 見て いて あきない。 

1 勝す るた びに、 パラメ 一夕 
を 1 だけ 振り わけられ、 場所が 
終わる と 給料の ょラに 成績に 応 
じた 数の パラメ 一夕 を 振り わけ 
る ことが でさる （ただし 各 パラ 
メ 一夕と も 上限 値 255 で それ 以 
上 入れよ ラ とすると 無効に な 
る）。 もちろん 成績に 応じて 次の 
場所の 番付 も 変わる。 自分の 力 
士 はだん だん 強い 力士に 成長し 
ていき、 これが また 楽しい。 幕 
内 力士 は 実在の 力士の 名前が 出 
てきて、 これ もまた 楽しい。 

大関まで あが つ て 2 場所 連続 
で 13 勝す ると 晴れて 横綱に なり、 
エンディング を 迎える。 ^ 

キミ は 千代の 富 土に 勝てる か。 o 



o はっけよ い、 



そして 月 曰 は 流れ 





OI 甲し 倒 しで ファン ダムの 勝ち 



o 無么 引き落としで 昔 敗 




o 突っ張り の パヮ一 もつ いてき 



o いやに 押しの 強い 力士に 出会つ 




o 大関と なった フっ 



m 弋の 富士戦 o さすがに ii^^s は 強い 負けた 



O 次の 場所 13勝1^ で 横綱 を 目指す そ'.' 
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ミぉ ジック m 庫 やな 纖 シリ^ c 



Falcom 




お またせ/いよ^ 




KONAMI 



Falcom SPECIAL BOXW 



やどや,"'"》 



ztm すぺ t>* る »ゅ 〜な 

，キ i 






12cmCD ミニ' アルバム 4 枚 組 

(各 20〜25 分 収録） 



disci* ポー カル 

夢 色の 瞳 

(Wanderers from ft より 1 " 貿易の 街 レドモン ト 」） 

遥かなる 時 を 越えて 

(ソ一 サリ アンより r J ：ンデ イング 1』） 

星空の 誓い 

(ィ一 スょリ r FEENAj) 

STAR TRADER 

ALL BECAUSE OF YOU 

(ソ ーサリ アンより rx ンデ イング し） 

disc2* ヘビーメタル 

HOLY FIGHTER 

(ks ソ一 サリ アンより 1 "天 拘」） 

STRANGER IN THE NIGHT 

(ツー サリ アンより r メジャ 一デーモン」） 

PROTECTERS 

(ィ一 ス II より r PROTECTERSjV 

LONELY SOLDIER 

(ソ一 サリ アン 加 シナリオ VoM より 1 "ミノ タウ ロス」） 



disc3* ニュー 《ェ イジ ミュージック 

雨の ウィーク 'エンド 

(ソ一 サリ アンより 1 " 

春の はじめに 

(ソ一 サリ アンより r Sigh And Tearj) 

月と 光の レジ エンド 

(ィ ース より r i> ^イング-神 1SJ 

君への ファース 卜 'フライ 卜 

(ィ一 ス i はり ヒ ン& ング ii」） 

旅立ちの 朝 

(Wanderers from Ys より 1 " 旅立ちの 朝」） 

disc4* ィース • アニメ • スペシャル • サン 卜ラ 

オリジナル 'サウンドトラック (全 13 曲 収録） 

編曲' 藤 ilii 雄、 羽田 健 太郎ノ 演奏 • J.D.K.BAND 他 
魔物との 戦し 、///海に 浮かぶ タームの 塔 
プロ マロックの 夜 他 

CD?[lB9A-7717-ea 税込 ¥6,963 

★ X ザイン、 色彩 等に 変更の ある 場合 もあります。 



12cmCD フル' アルバム 3 枚 組 

(各 60~70 分 収録） 

disc ，★ コナ S 矩形 液俱楽 部スタ E/7T' ライフ ガ 

disc 2*M ぐびん の 矩形 液 探偵 団 / 

©CM 曲 アレンジ 'バージョン ©Mn モ アイの サウンド ⑩ テク 講座 
③ ファミコン 'エンディング' べス卜 10 @コ ナミの 最新 ゲーム 情報 

disc 3* コナ三 • な ニム *サ ゥ:/ ド *t スト リー 19BIH 昍 5 

(アーケード' ゲーム BGM を 年表に 基き 32 曲 網羅/) 




歡' 



あの 究極の コンピューター 'ゲ」 厶 「丫 s」 が 

今、 アニメ 界に 舞い降りた/ 

、 オリジナル • ビデオ • アニメ 



(D コ ナミ 卓上 カレンダ 一(ポスタ一 図柄） © 特製 メタル' ステッカー 
③ コ ナミ' アーケード' ゲーム 年鑑 @ サウンド 'クリエ 一夕 一度' チェック 'シート 

CD(3 枚 組)^ 2 ョ OA- 77ョ1~23 
ネ兑込 ¥6,798 

★ 内容、 収錄 時間 等に 変更の ある 場合が あります。 フ ，》u — コっヒ ユー つ は 任天堂の 商棵 です- 



ル夕 'ジ エンマ 



»^」 が 誕生,, 

予約 特典 國 オリジナル 'イラ ス卜ス テツ 力一 



ョ 01 月 15 日 発売 予定 



第 2 巻 ® 「ノ、 タ) レの 章」 




/ ^2 元"， に 





好評 発売中 





2 




2+1 



lasts 



原画 総数 500 枚 以上、 シナリオ 原稿 1151 枚 
標準価格 8,800 円 （税別） 




鬵鬣, 






國 



噂の 超 大作/^ ot n こその 全容 を 現 ufc 

40 分に およぶ オープニング を はじめ * 各 章の イベント シーン や エンディング など 随所に、 
荒木 伸 吾&姬 野美罾 がすべ ての 原画 を 描いた アニメ • シーンが * 登場し, 壮大な シナリオの 世界 深く へと， 
ブレイ ヤー を 誘い込む。 SHOW-YA の BGM に 乗って、 壮大な 光と 閽の 対決 を つづる 完結 巨編、 
(BURAI 上卷》 ついに 登場 ガ 



き オープニング 

| 第一 部 • ザン • ！ 、ャ テの萤 

* フ ロット 兄妹 （ゴ ンザ& マイ マイ） の 章' 
* 幻 左 京の 章 

—'タム 一家の 室-...'. 
* ァ レック' ヘストンの 薪 
* ロマ一 ル' セ バス チャン 七 世の 章 
參 リリアン • ランス ロットの 章 

• 第二 部 * ォ一フ ニンク 
* 八 玉の 章 

き ェンテ V ング 



-…' カムイ 島 
…… モート 島 
■■■■■ ソ レス 島 
--べ ルンバ 島 
'ァラ メンテ 島 



好評 発売中 

* r ブラ イブ 口 卜 タイプ」 




»" "ブライ 全曲 集 ALL SOUNDS 


F BURAIj 


ゲーム バージョン 収錄 





'シナリオ Z 飯 島 健 男 

' キャラクター デザイン • 作画 ノ 荒木 伸 吾 & 姫 野美智 

'サウンド プロデュース/ SHOW-YA 



參 当社 ソフトに 閱す るお 問い合わせ は， ユーザ一 サ ホート 専用 電話 を ご 利用く ださい— 
D92-771-0328 13:00— け: 00( 土' 日 • 祭日 を 除く） 

ii 記 時間外 は <リバ 一ヒル 情報 局 > よりい ろん な 情報 を テレフォン サービスで お届けし ます： 
書 通 販をご 希望の 方 は 現金書留で お申し込みく ださい.、 （送 科 無料） 



■I 

RIVERHiLL ： 



株 it 会社 ジ 八」 ヒ メレ ソフト 

措岡巿 中央 区绿鶴 1 J-fO 天神 シルハ 一ビル 7F 
〒SK) T£ し 092-771- 3217 





1 月 25 日 発売 
3，800 円 

(表示 価格に 消費税 は 含みません） 

〒590 大阪府 堺巿柳 之 町 東 1- 卜 7-A60l\ 
PHONE 0722(27)7765 



やつ ほほ ほお ~ い 。安田 桃 子です。 ピーチ アップ 1 は 買って くれた かな 7 買って なし 
は ふ' りぶ り 野郎と みなしち ゃラ から、 買えよ お。 
さて ピーチ アップ 2 の 紹介 だよ。 まず は オリジナル、 白衣の 天使 • かんごふ さんの 繰り ひ 
~^r(#^ タ バタえ つび 一な AVG 「ナース アカデミー 1 」〃 グラフィックに は 某 有名まん 
が 家 を 起用 らしい よ。 もう 1 本 は 「コズミック フリー 卜」、 なんと シミュレーション 
なんだ つて 女の ^PSi 乗った 艦隊 を やっつけ ると、 男の コ 期待の 画面が ド カアンと 出 るん 

： 験。 でも 何が 入る かま だ 決って な あ〜 い。 
り もと くん は、 なにして るの ょ\ 「だって 寒 いんだ もん」 ばか あ〜。 
ん ばらん か〜 い、 こら。 けりつ/、^、 や だ、 わたしったら、 はし 
古典的 展開で、 ももの きはラ す、 がん てるので よろし く ね。 城 山 
来たので 紹介し ます 。「ポク はギ- ョ一； ^の 者です。 ピーチ アップ 
が 高い ので グッドで すねる」 で！" っ\ 。ふびい一 つて 感じね。 
ノ 「'桃 子のお うち」 係まで 送ゥ てね. 




ビーチ アップ 創刊号が、 3，800 円で、 大 好評 発売中なん だって, 



通 1 言 販売 も 0K よ./ 方法 は 簡単な の 。現金書留 か 定額 為替で 商品の 定価 + 消費 
大 至急、 商品お るヮ/ 



送料 210 円 を 商品の 名前、 あなたの 佺所、 氏名、 年齢、 電話番号、 機種 名 を 害いた ものと一 緒に 送って ね。 



\ 




トシ ヤス 卜 サゥン 卜 は、 株シゃ ストの 登錄 商標て す 



ジャス 卜 ファンクラブ 会員 募集のお 知らせ./ _ 

製品 制作の 裏話 や ゲームの ヒント、 新製品の 最新 情報な ど 

を満 K した 会報の 発行 や キャラクタ一 商品の 販売 等 もお 二な 
います くわしく は、 180 円 分の 切手 を 同封して、 「ジャス 卜ファ 
ン クラブの 案内書 希望」 と 明記の 上、 当社 宛に お送り 下さい. 
折り返し、 案内書 を ご 返送いた します 



株式会社 ジャス 卜 》 
ジャス 卜 • ゲーム 事業部 ♦ 

〒156 東京都 世 田 &区宮 坂 3-10-7 YI 
TEL 03(706)9766 FAX 03(706)9761 




発: Jii^i 近/ 



12 月 中旬 以降 予定 



天使た おの 午後 Partm 



番外 編 




あぼ 赠 

パヮザ 





MAST 



操作 性 を 高め、 

実戦 ゴルフの 楽し さ を 満載した リアルタイム 'ゴルフ c 

ゴルフ 発祥の 地、 英国 オールド' アンド リュ一 ス。 

そこで 繰 D 広げられる、 

1 年代の シックで 優雅な ゴルフ …… 。 

由緒 ある 名門 コースで 展開す る エキサイティング 'プレイ。 

アナログ 対応の グラフィックス、 全 操作 マウス 対応、 

ボールの 弾道 • 飛 距離 を 表す ウィンドウ 画面な ど 

前 作に はない 新 機能 を 満載。 

操作 性の 向上 を メインに バージョン • アップした 

「アルバトロス 2」 は、 誰でも 気軽に 

臨場感 あふれる プレイが 体験で きる ゴルフ ゲーム。 

リアルに シ ミュレ 一 卜された 風 を 読み、 

変化に 富んだ ホール を 自分の 技と パワーで 攻略す る。 

それが リアルタイム 'ゴルフ 「アルバトロス 2」 の 醍醐味 だ！ 



Renouatian CatnB 



5 つの モードで 自由に エンジョイ 

【ス卜 ローク ブレイ】 

1 〜3 人で、 合計 スコア を 競う スト 口 一クプレ ィ。 全 
3 コース を ラウンドし、 トップに なったら 勝ち！ べス 卜 
スコアに チャレンジし よろ！ 

(卜 一 ナメン 卜 ブレイ】 

出場者 は 1 2 人。 4 曰 間に わたる 長期戦で、 はた し て 
何 位 を 獲得す るか!？ 君が 1 パーティ一 （3 人） の 一 
員と なり、 他の 2 名 は 友達で も、 登録され ている キ 
ャラ クタ 一から 選んでも O K だ。 

【マッチ ブレイ】 

君の 友達と 1 ホール アップ 形式で 対戦。 即、 勝敗 を 
決めた いなら こ の モー ドが 最適。 交互に マウス 'プ 
レイが できる ので、 操作 性 も 抜群 だ。 

【ビジュアル マッチ】 

ゲームに 登録され ている キャラクターと マッチ プレ 
ィで 勝負。 8 人と 対戦し 全員に 勝つ と 見事 エンデ ィ 
ング! セーブ 機能 も あり、 9 ホ一ル ごとに ビジュアル 
も 表示され る 優れ モノ！ 

【卜 レー ニンク モード I 

コース 選択 はもち ろん、 風の 有無 や 風向きの 選択 も 
〇K 。ホールの 特徴 を キャディから アドバイスして 
もらろ こと もで きる、 練習 モード。 キャディ 役 はなん 
と、 テレ ネット イメージ ガール" 麻 生 優 子" だ！ 



Renouatton came 



ユー サ一 'ポ ッ卜 ライン 

03-268-1268 

045—784—2800 
* 質問 等に は、 下記の 尋用電 詰て お答えし ます。 
ユーザ一 サ 一ボ一 卜 . タイヤ ル 

03— 268— 115 フ （毎 iS 再 、木, 土' ほ〜 16 時) 



；- お求め は 近くの パソコン • シ ョッフ で。 通信販売 ご 希望の 場合 は 使用 機種 名 を 明記の 上、 直接 当社に お申し込み 下 

さい (；2 料 無料)。 

；- 当社 は， 当 か 著作 楊 を 有する 本ソ フ卜ゥ i ァの 複^ 行為， 及び 賃貸 （レンタル） 行為に ついて、 これ を一 U] 許可し 
ておりません。 もし 速 反した 場合 は 懲役 または 罰金が 課せられます。 



，株式会社 日; ^テ レネ ッ卜 

tIBE 菜 京都 新 宿 区荣五 町 iS3 号 片岡 ビル TEL. 03-068-1159 
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は 月 阳出 ~io 曰 (日) jsp 渋 谷 店 

12 月 17 日 大阪 JSP テク ノ ランド 




1 参加者 全員に デモ ディ スク他 賞品 を プレセ :i 



フン 卜 

プレま - 



ま 



が. 



マスターズ 七 スト リー 

ERS， HISTORY 



特典! オリジナル マウス パッド 付き 




亂 ； '腿 | ^llKli^SMSUlI 

クラブ、 打つ 方向、 打点 を 選択し、 今 まさに 
ショッ 卜に 入る。 



絶賛 発売中 

ャ〇-9 日 VM/UV (5EHD/ 
3.5"EHD) ¥9,800( 税抜) 

マウス 対応! 

近 曰 発売 予定 

MSXE/2+ (3.52DD) 
¥8,800 (税 抜） 



リアルな 弾道 を 表現す る、 なめらかな ス クロ 
ール。 



芝 目の 方向と 強さが 表示され ている グリーン。 



ビジュアル マッチで は、 こんな 絵 も 見れ るぞ 引 





/ク ナンバーの お知らせ D.S.&P 



ノ ば テク タ 3/ 1/ ク 





Disc 

station 







麵 



DS#8 ©1989 COMPILE 
画 ブラスタ 一 バーン #1 
■ BGV (メリー 'クリスマス〉 
豳ファ S リー ソフ卜 

韋駄天い かせ 男 〈人生〉 (先取） 
画 ゲーム アーツ 

サム シリーズ 〈サム ザ フォ一 エノ \| 
■ ウルフ チーム 

ァ一 クス II (デモ） 
I システム 八 ウス ォー 
アリス 達の 午後 (先取） 

IMSX ファン 
IMSX マガジン 

？ アイナ ル' ジャスティス (レ h 

f の 都合に よ リ、 一部 変 j 

. 御了承 下さい。 



'义 



1 月 号 

JANUARY 



外税方 5 



ディスク^^ ヨン 月刊 jj ^念 特別 付録 

オリジナル^ 8cmLj,D- 付 限】 

~~ D.S. 1st ANNIVERSARY CD. 



m ブラス ターパ一 ン 'ダン じ 

Composed t 



ノミ ックス 

^KEUCHI Arranaed by KOHKI "Master-mix" 



NAKA 



[g] アレス 夕 2 サウンド 卜 ラッピ 

Composed by SYDN I 



< 一 ジョン 

Engineered-1st-by MYAMO Special Tfmnk T £ 

固 ヒップ' 八 ウス' コンパイル 一アイ 7^^ジ デント コンパイル一 

Vocal. Voice sarnplo by MOO 、'や RESIDENT COMPILE" .NIITANI Composed by KOHKI ' 
SPECIAL THANAf6a COMPILE FUNS! 



株式会社 

〒732 広 島 市 南 区 大須賀 町 17-5 
シャン ボール 広 交 210 号 
PHONE (082) 263-61 65 (ユーザ— テレホン） 




大露レ つ 



グ ース が 小さくな つて 

携 にと つても 使 利 



へ サイズ 



7： — M 画 

囀 3)i^^S| —江 一 Si 



<=f=166 *:V^IS^^KI*s*:4-36-15) Z298 





HI 


1^ » 


S 大学 受験 コース 

囵 高校 受験 コース 

ご 希望の コースの 番号に 〇 をつ けて く ださい.， 




フ リカ. ナ 1 




フ リ ガナ 


繊 




フリ カナ 







きりとり 線 



CO 


\ゝ、 


Lii- 
ゆ 




き 









M^fp^ae^^A 躏謚 44， 

I ま Jls m^^i^v? 



i_5 fm G ま w 




ドト 

K 
'ヽ 

m 

!|i 

m 




讓^ '_0《^ニ《リ吸^81^!\ 
！!! |D^^^w\l»Li^<N!'Xl^\ 




^7 
一 ^ 




お 急き の 方 はお 電話で/ D3-318-B111 



受付： 朝 9 時 30 分〜 1 
k • 8 時 (年中無休》 




參 監修 

萩原 雄ニ郎 先生 



現在の 受験 は 暗記で 合否 力 5 ' 決まります グ 
私の 暗記 テクニック すべて を 
おしえましょう。 



独自の 暗記 法 を 駆使して 昭和 49 
年 東大 理 III (医学部） に 進学。 S 
在学 中に あらゆる 課目、 あらゆる 
試験で、 ほとんど ト ッ プランク を 
維持し、 卒業 時に 銀時計 を 授与 さ 
れ る 。 （銀時計 はも も 優秀 卒業生の み 
に 与え られる もの。） 



学力 ァ ップの 秘密が し 〜つ ばし V/ 



カラー 案内書 

無料 プ レゼ ン卜 中 



おのと じ 込み ハガキ を 送る だけで OK/ 



日本 進学 指導 センター 



〒 166 東京都 杉 並 区 成 田 東 4-36- 15 

a03(318)6111 



先輩からの 熱さ 体験 メ ッ セ I ジ / 



1 



植木 義満 

東京 農大 附属 I 高 

^ (青葉 台 中卒) 

勉強が 楽しくな つた/ 

ス I パ —喑 記法 を 冗談 半分で 始 

めた ところ、 非常に 整理され た覚 

え 方で、 喑記 事項が 多くても まち 

がえずに 覚えられ、 定期試験 がき 

て もィャ ではなくな りました， 受 

験 勉強 も 楽しくな り、 ほんとうに 

助かりました. 



置 



武南宏 治 

^0 東京大学 理 I 

I 慶應 大学 工学部 

^ (筑 波大 附属 高卒) 

ぼくの 東大 合格 作戦 グ： 

合格 は喑記 量で 決まります。 数 

学で もそう、 国語で こそ 感情の 喑 

記です。 この 割りき りと、 ス— パ 

—喑 記法に よる 勉強 こそ 合格へ の 

最短距離でした。 ぼくの 東大 合 措 

の 秘密、 そして 現役で パスで きた 

理由 を 明かせば 喑 記法のお 陰です。 



武南 秀治 

海 城 高校 

(文 京 五 中卒) 




志望校に 逆転 合格/ 

僕 は、 この ス— パ I 喑 記法に よ 

る 受験 必勝 法で ゥカ ッ たの も 同然 

です。 もともと 英語が 苦手でした-」 

でも、 これ を やって 3 か 月で 英語 

の 偏差値が け も 上がりました。 お 

かげで、 あきらめ ていた 志望校に 

逆転 合格で きました。 



加 藤弘子 

青山 学院 附属 高等 部 

(宮前 平 中卒) 



受験 は テク 二 ック〃 ： 

萩原 先生の 暗記 法に であって、 

もっとも 効果的な 受験 テク 二 ック 

を 身に つける- 】 とがで きました。 

ハ ッ キリ 言って、 受験 は テク 二 ッ 

クを もって いないと 不利/. その 一 

言に つきます。 時間 もムダ なく、 

一 度 覚えたら 忘れない の だから… 



ファン タム' アンケート 



今月 "^7) ファン ダムで おも しろかった プログラム または 言 6* を 3 つ 答えて く ださい。 アン 
ケ一 トに筌 えて くれた 方の なかから、 キ^ M で 10 ^の 方に、 MSX'FAN^ テレホンカード 

を さしあげます。 im 方法 は、 1 ^^ガ キに、 左下に ある 券 を はって、 月 号で お 

も しろかった プ a グラム ま たは 言 B$ 3 つ、 ®tm '氏名-年令 • 稗 髮） '钃 雜号 • 
赚 番号 を顿 己して、 亍 105 1京 都 港! S^S4-10~7 TIMMSX'FAM 纏 部 「ファン ダム ァ 
ンケ一 ト」 係までお 送りく ださい。 し M り は、 1990 年 I 月 5 日 必着です。 



tSyS&o プログラム 確認 用 データ 



9000>200 


9010>152 


9020>153 90 


30>1 18 


9040>134 


9050>102 


9060> ？?? 





警' 



0\ 




プログラムが どうして もうまく ffS) しない^ は、 魏ハ ガキで MSX • FAN^g 部まで。 ただし、 1>ズ下 の 二と を 守って ください。 ① RAM 容量な どが 

自分の m にあって いるか を sera 丁ち こみ ミスで はない か を steS) どういう 状態で 動かない か、 どういう エラ一 がで るか を 明記 。整 話の 場合 は、 プロ グラ 

ムの 入った MS X を 近くに 置いて、 祝祭日 を 除く 月へ^: の 午後 4 時から 6 時の あいだに (》0 3 -4 3 1-16 2 7 )。 それ以^ 時間 は 受け付けて いません。 





プログラム リス 卜と 解説 • もく じ 



| コプ太 くん 

■ Mrt^ 

■SHuB どろ ぼ- 

^gj^^m Eight Movement 

卜 卜り ス 

~| 死にた くな〜 い 

Identical 



| SPEEDER 

うさと 力、 め 

| 大 

| はじめての ファン ダム …… 

| ファン ダム ハウス 

BH^l ED ファン ダム 

■BBP ファン ダム： itffSPECIAL- 

■BEHh av フォーラム 




アン ダム 募集 要項 



B 



鲁 リーダー ズブ ログう 

SCREEN0:WIDTH 40 として リスト を 表 
示した ときの 画面 数 （ I 画面 あた り 40 
字 ><2析。 ただし、 空行 や Ok は 含めな 
い） により 3 タイプに わける。 
®l 函画 タイプ 
I 画面 以内の プログラム 
② N 陋 タイプ 

I 画 を 超えて 5ME までの プログラム 
(DioUS タイプ 

5 , を 超えて I oil® までの プロ グラ 



• フリー プロ グラ 

内 象 形え 長さな どの 制限な し。 

睡 sm_L の ルール 

d>^— プか ディスクて^ する 
，しい m の^ 氏 をつ ける 

(I 麵. 氏名. 年令 (科） 
号'輙 番号 

(2) プログラムの 遊 TO、 使い方 
( 3 ) 変数の 意味 • プロ グラム m 
(4) パズル、 RPG、 AVG など は、 
その^^、 マップな ど 
( 5 ) プログラム を 作る と き に # ^に し 
た㈱ や 単行本の プロ グラム や U 



メロディー、 キャラクタ （出版社 名 や 
年-月 号、 ぺ一ジ も 明記） 
画 あて 先 

封筒の 表に 応甚 sm、 タイプ を 赤い 色 
て せ 月 記し、 裏に は fern '氏名 を鲁 いて、 

〒105競聽[^»4 — 10—7 



r ファン ダム 'プログラム」 係 
まて «^ してく ださい。 

なお、 j^ma は^!] できません。 ま 
た、 翻 作品の 版権 は^ 店に 帰属す 

る ものと します。 

？ 職 者に は、 職の 謝礼と キ ^m、 お 

よ び 作品の ォ リ ジナル R O M 力一 トリ ッ 
ジを さしあげます。 



第 8 回^ F^Wt は、 10 月^ 12 月 
号に g された I IP プログラム また 

は Njij® プログラム のうち、 アイデア 
と プログラミング、 および 長さと おも 
し ろ さの 丄 匕の す ぐれた 作品に 送られ ま 

す。 選ばれた 作品と 储は、 1990%! 

月 ^7) ファン ダム iiff ス ぺシャ j レて究 
表し、 fF# に は、 « ^として 3 万円 

を さしあげます。 



二 の 「新' 打ち こみ ミス ^フ ログ ラ 

ム 2」 は、 BASIC プログラム リス 卜の I 
1 ^ が 正しく 打ち 二 まれて いる 

か を、 辦で sits する ための もので、 

N 画面！^ £ の プログラムて ィ 吏 用す る。 
( テープ か ディスクに、 

V アスキー セーブす る ノ 

① 「新 • 打ち こみ ミ ス 発見 プロ グラ ム 

2 j の プログラム を ft# 号 も 正確に 同 
じ もの を 打ち こむ。 
©RU NO 

d>=e れぞれ の^ 号と 《m 俩デー タ が 
B される。 



9000> 200 



行 番号 確認 用デ 一夕 



Steffi データ は、 ，されて いる デ 
一夕と 同じ 力 st うか を 見て いく もので、 
StISffl データ 力 しっていたら、 その 行 
に 打ち こみ ミスが あり、 データが 同じ 
ならば ミス はない と 思って いい。 
④下の プログラム ^用 データと Hi® 

に 表示され た データ を 照らし あ 
わせ、 同じ だったら OK。 どこ カ^) 行 
力 つ ていたら 同じになる ま て慨 す 
る。 ただし、 行 9060(O5^ffl データ は 
撒 重に よ つて 異なる の にき さ 
れた リ ス ト て 1^5 ^する こ と。 
CD 「新 '打ち こみ ミ ス 発見 プロ グラム 
2 j カ^: になったら、 テープ ま たは デ 
イス クに 「アスキー セ一 ブ」 する。 
• テープの^ ■ 
SAVE"CAS:CHECK"0 
(CSAVE ではない のて-; 畠） 
鲁 ディスクの 場合 
SAVE"CHECK",A^ 

/^「新' 打ち こみ ミス 発見 プ、 
^ログ ラム g」 を 使う j 

「新 • 打ち こみ ミ ス 発見 プロ グラム 
2 j は、 « された プログラムと まった 
く 同 じか どう か を チエ ック する プロ グ 

ラム だ。 

^# 号 はもち ろん、 プログラム 中の 
m できる スペース を したり、 R 



E M 文 を 適当に 打った りする と その 行 
は 違う データが でて く るので; 主氣 

使い方 は、 
® あらかじめ セーブし ておいた チ エツ 
ク したい プログラム を テープ または デ 
イス ク から ロードす る。 二のと き、 絶 
対に R U N はし ないで お く。 （ I 度で も 
R U N すると データが かわる）。 
② 「新 '打ち こみ ミ ス 発見 プロ グラ ム 
2 」 の はいった テープ または ディスク 
をセッ ト し、 
MERGE"CHECK"0 
とする。 二れ で、 2 つの プログラムが 
つながる。 

(D あらかじめ、 

SCREEN 00 
WIDTH 4 00 

としてお く。 

④ G0T09 0O 

とすれば 「新 • 打ち 二み ミ ス^プ 口 グ 

ラム 2 j カ笼 り はじめ、 そ れぞれ の プロ 

グラムの 「確認 用 データ」 と 同じ 形式 

の データ を^し はじめる。 

「>」 の 左側 カ^ 号、 右側 力 用デ 

一夕と なる。 

, わったら、 ぞ用 データの 異なつ 
ていた^ # ^プログラム を I 字 I 字 



®fff 正 力 ^ 了 した ら ®A、 ら t7)fm を く 

リ かえし 再 をす る。 

(2>^'— タ^う ところ 力、 すべてな く 

なったら、 0K。 
®R UN する まえに、 
DELETE 9 000-906 OO 
として 「新 4了 ち 二み ミ ス^プ 口 グラ 
ム 2」 を 消去す る。 

®t 、の t: め、 チェックず みの ゲーム プ 
口 グラ ム を テープ ま たは ディ ス ク にセ 
ーブ してから、 
R U NO 

⑩ これで、 9&n°— セント、 正常に ゲ 一 
ム プログラムが 動く はず。 万力 <~、 正 
常に "かしなかったり、 エラー 力 m 
したりしたら、 プログラム 皿 や 変数 
の M を にして、 悪運の 強い ミス 
を 恋 台す る ための 戦し 、を はじめよう。 



打ち こみ ミス 発見 プログラム £1 



9000 ， —— NEW TYPE CHECK SUM 

9010 V=PEEK(&HF676)+PEEK(&HF677)*256 

9020 V1=PEEK(V)+PEEKCV+1 ) *256 : L=V1 -V- 1 

9030 VS=PEEK(V+2)+PEEK(V+3)*256 

9040 IF V1=0 THEN END ELSE S=0 

9050 F0RI=4T0L:S=255AND(S+PEEK(V+I)*( IMO 

D9+1 ) ) :NEXT:PRINTUSING" #####>#*MT ; VS : S ; 

9060 V=V1 :G0T0 9020 




THE LINKS で ファン ダム K 載の ゲ I ム プログラムの ダウン 口 I ドサ— ビス 中/ 

リンクス のなかに ある MSX • FAN . NET では、 毎月 ファン ダムに 揭 載され ている プログラムの ダウン ロ| ド 無料 サ I ビス を やって います。 



に 

I 

ri 



し 

一回 休みの マスに 止まって し 
まった フ アン ダム 通信 スぺシ ャ 
ルで すが、 さらつ と 先月の 報告 
から はじめます。 

89 年 12 月 号で は プログラム コ 
ン テス 卜に まにあわなかった 作 
品が 中心で、 全体の 本数 こそ 少 
なかった ものの、 内容 は 充実し 
ていました。 

今月 も、 本数 は 少なめ でした。 
そんなな かで 画面 数の 少ない 部 
門 は にぎやかで、 選考 会に 出さ 
れた 本数 はふ だんより 多く、 く 
ふラを こらした 作品 や、 みがけ 
ば 光る アイデアの 作品が たくさ 
ん ありました。 

そういう わけで 今回の 残念賞 
は、 1 画面 部門から 「GRE— EN 
日ん しし と 1 " 熱い レース」、 N 画 
面部 門から 1 " MS X GRAPH 
MAKE^ij の 3 作品 を 選び ま 
した。 

■"GREEN BALLj はけ 
つこう 遊べる 軽い プログラム だ 
つたので すが、 プログラム 的に 



-ュま ファン タム 通僵 SPECIAL 



一つ 



グリーン ボール 

GREEN BALL 



熱い レース 



ェム エス エック ス グラフ メーカー 

MSX GRAPH MAKER 




北 繊. 微人 （15 歳) 作品。 下 か 
ら 飛び出して くる ボール をミ サイ 
ルて絮 つ ゲーム。 ス プライ トか笼 
つたり、 • されて しまうな ど 未 
まな 部分が あった。 

未完成な 部分が あり、 改良して 
の 再投稿 を 望みます。 「熱い レー 
ス 』 は 2 人 対戦 用 レー シン グゲ 
ー厶 で、 遊べる もので したが、 
ドッ卜 タイプで 見に くく、 あり 
ふれて いたのが 難点でした。 1 "M 
GX GRAPH MAKERj 
は、 中学 や 高校の 数学で 習ラ闋 
数の グラフ を MSX に 作らせる 
とい ラ ちので、 プログラム とし 



大阪 '51^ 司 （15 歳) 作品。 2 人 
用 レー シン グ ゲームで、 おも 
しろ さはあった か'、 ありきたりの 
ドット タイプで、 効果音 や 動きが 
少し 単調だった のが^ o 

て は まだまだで したが、 MSX 
の 可能性に 対する 広い 目 を 評価 
しました。 以上の 3 作品の 作者 
に は、 残念賞と して M ファン 特 
製 テレカ を さしあげます。 

前回お 休みした ので、 なんと 
なく この コーナーの 存在 を 忘れ 
てし まって 「や あ、 冬眠の 時期で 
すので …… 」 などと 誌面で いい 
わけ をす る 担当です。 なに を か 



沖耩 告三 （15 歳) 作品。 報の 
数学で 習 う 関数の ダラ フシ ミュレ 
一夕。 アイデア はよ かった けれど、 
線で な く 点描に なって しまう 悲し 
さ を 克服して ください。 

くそう、 投稿者 全員に 送って い 
る 手作り 新聞 「フ ァ ンダ厶 通信 j 
の 原稿 を まだ 書かずに いるの も 
私だった りする。 う〜 む。 
「2 回 休み」 の マスに 止まって 
しまった ファン ダム パーラ一 で 
すが、 来月 号で は 呪い もとけ て 
復活し ますので 期待して いてく 
ださい。 ファン ダム パーラーへ 
のおた より まって ます./ 







受赏 作品 ど 作者- 



お 待たせし ました。 第 已回季 
間 奨励 賞の 発表です。 

今回 は 年 10 月 号から 12 月 
号までに ファン ダムに 掲載され 
た 作品 を 対象と しています。 こ 
の 期間 中に f 第 2 回 プログラム 
コンテ ス卜」 も おこなわれ てい 
たので、 激戦が 予想され てい ま 
したが、 最終的に は r GR2j が 
全員 一致で 受賞と なりました。 
""GREj は プログラム コンテ 
ス卜 のしめ 切りに おしく も 間に 
あわず、 昨年の] 2 月 号に 掲載 さ 
れた 作品です。 ファン ダ厶班 を 
はじめ、 編集部の ほとんどの 人 
が 熱中し、 楽しんだ 数 少ない 作 
ロロ L した o 



東京都 1 
中学 2 年生 I 



オリジナル コースが かんたん 
に 作れる ょラ に、 編集部で 少し 
手 を 加えた 部分 は あ り まし たが、 
プログラム 技術的に もよ くまと 
まつたい い 作品でした。 

『GRai の 作者' 高 橋泰史 くん 

に は季間 奨励 賞と して 賞金 3 万 
円 を さしあげます。 

ひさ つづ さ、 今月 号から iggo 
年 3 月 号までの 期間 中に 掲載 さ 
れた 1 画面 または N 画面の 作品 
を 対象と して、 第 g 回季間 奨励 
賞 を 設置し ます。 短い プロ クラ 
厶 部門への 投稿者 は 次の 奨励 賞 
目指して がんばって ください。 



受賞の ことば 



r GR2 』 はかなり 自信が' あつたけ 
ど、 まさ カ译間 »赏 を とれる と 
は 思わなかった のて HI きました。 
マシン 語 も 最初 は 大変だった けど 
いまでは けっこう モノに なって い 
ます。 3 万円 は マシン 動 ツール 
を 買う つもりです。 最後に くの 
記録 は • 部よ り も 速いです。 




5>2§ つ， 夕日が 目 I. 

. 二 -- ■ 



CS 重に ナ ラシ 走行 をす る 

担肖 ん I、 イイ 感じ 
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第 15 回 確認 用 データの 仕組み 



岳 号、 プロ グラム リスト 
と 解説の ページに 掲載 さ 
れ ている 「新 • 打ち こみ s 

ス 発見 プログラム 2 」《 2 
回 八' 一 ジョンが 変わつ 3S 
ために 変に 長い 名前に な 
つて しまったが、 多くの 
読者に 便利に 使って もら 



つてい ると 思ラ。 ただ、 
使い方 を 誤解して いる 人 
も たまにい るよう で、 質 
問 電話な どで ちょっと 困 
つたり する ことち ある。 
そこで、 今回 はこの プロ 
グラムの 仕組み をかん た 
んに 説明し ょラ。 



いちばん 多 いのは、 この 「新- 
打ち こみ ミス 発見 プログラム 
£j (以下、 MSP と 略) だけで な 
にかが できる と 思って いる 人が 
たまにい る こと だ。 

1 画面 を 超える プログラムに 
ついている 「プログラム 確認 用 
データ」 を 打ち こんで、 ラ まくい 
かないと なげいて いる 人 もい る 
らしい。 ' 

わかって いる 人の ほラが 圧倒 
的に 多い と は 思う が、 確認の た 
めに くりかえ すと、 ® この MS 
P と 「打ち こまれた プログラム」 
を いっしょに （MERGE) して、 
©MSP だけ を 動かす (GOT 
09000) と、 O 画面に 「打ち 
こまれた プログラム」 の 確認 用 
データ を 表示して くれる。 @ そ 
の データと、 掲載され ている 確 
認用 データと をつ さあ わせる の 
が、 正しい 使い方 だ。 2 つの デ 
一夕が くいちがって いれば、 そ 
こに 打ち こみ ミスが あると わか 
る 仕組み だ。 



たしかに いえる こと は、 デー 
夕が くいちがえば 確実に その 行 
は 掲載の ものと ちがろ とい ラこ 
とだ。 RUN していなければ、 
おな じ プロ グラムの 確認 用デー 
夕 はかならず おなじになる。 

ファン ダムで は、 掲載 用の リ 
ス卜を プリン 卜ァゥ 卜した 直後 
に、 MSP を 使って、 その プロ 
グラムの 確認 用 データ を プリ ン 
卜ァゥ 卜して いるので、 掲載 リ 
ス 卜と 確認 用 データ はかならず 
一致す るよう になって いる。 
■MSP の 原理 

では、 この 確認 用デ 一夕と 呼 
ばれる、 各行 ごとの 数値 はいつ 
たいなん なの だろ ラか。 どラぃ 
う 根拠で この 数値が 出て きたの 
か、 その 原理が わかれば、 MS 
P の 限界 も わかる し、 あるて い 
ど MSP を 無視した 打ち こみ 労 
力の 節約 もで ぎる だろ ラ。 

行 番号の ついた プログラム は、 
メモリの 上の ほラ から 行 番号 順 
に 格納され ていく。 BAS I C 



プログラムが 格納され は 
じめ る アドレス は、 ふつう 
(R AM32K 以上の 機種の 場 
合) SH8001 だが、 この アド 
レス は 2 桁ず つに わけられ、 順 
序 を 逆にして、 SHF676 
と SHF677 に 記憶され てい 
るの だ。 つまり、 SHF67S に 
は SH01 が 記憶され、 SHF 
6 7 フに は S H 80 が 記憶され 
ている ことになる。 メモリの 容 
量な どに よって この 格納 開始 ァ 
ドレス はちが ラ ので、 SHF 6 
7 S〜7 に 記 億され る 数値 も そ 
れ に応じて 変わる ょラ になって 
いる。 

そこで、 どの 機種に も 対応す 
るよ ラに、 MSP では V とい ラ 
変数に、 この 格納 開始 アドレス 
を 設定す る （MSP の 行 9010)。 

さて、 BAS I C プログラム 
は、 この 格納 開始 アドレスから、 
ある 一定の 規則に よって 数値 化 
され、 格納され ていく。 その 順 
番を 箇条書で 示す と、 
① 最初の 2 バイ 卜 = プログラム 
の 各行の 頭になる もので、 次の 
行の 頭の ある ァ ド レスが 格納 さ 
れ ている。 つまり、 最初の 行の 
この 部分 を 見れば、 次の 行が 始 
まる アド レスが わかる わけ だ。 
この 頭の 部分の こと を リンク ポ 
イン 夕と 呼^。 

© 次の 2 バイ 卜 = 行 番号 その も 
のが 入って いる。 
@ その 次 = プログラムの 命令 語 
や 数値、 データな ど を 数値 化し 
たもの が 続く。 今月 掲載して い 
る 1 " Identicalj の 行 10 の こ の 
部分 を 1 進数の 形で ならべた の 
が 下の 図 だ。 
MSP の 行 goM は、 リンク ポ 



イン 夕の 数値 （VI ) から、 その 
行の 長さ （し） を 計算し、 行 9030 
では、 行 番号 (VS) を 計算して 
いる。 

行 9050 が、 MSP の メインの 
部分で、 Q) の 部分 を 1 バイ 卜 ご 
とに ある 公式に あてはめて 計算 
している の だ。 その 公式と は、 
〈まえの 計算 結果〉 + 〈次の 数 
値〉 x ト g 

じっさいに は、 リンク ポ イン 
夕から 最初の 4 バイ 卜 （®€) の 
部分） はとばして いるので、 ルー 
プの はじまり は 4 になって いる。 
@ の 最初の 数値に、 次の 数値 x 
4 を 加え、 その 計算 結果に、 次 
の 数値 x 5 を 加え …… と 計算し 
ていく わけ だが、 あとで 確認 デ 
一夕 を 表示 するとき に 桁 あふれ 
しないよ うにす るた めに、 毎回 
「2 55 AN □」 の 部分で 255 を 
超えない ようにし ている。 

こ ラレて、 その 行の すべての 
数値 を 次々 に 計算して いった 結 
果が、 その 行の 「プログラム 確認 
用 データ」 となる わけ だ。 

プログラムが おなじなら、 こ 
の 最終の 計算 結果 はま つた < お 
なじになる。 だから、 確認 用デ 
一夕が ちがって いれば、 その 行 
に 打ち こみ ミスが あると 断言で 
きる わけ だ。 

問題 は、 打ち こみ ミスが あつ 
て も、 たまたま 確認 用 データが 
おなじに なって しま ラ ケースが 
ごくた まにある こと だ。 とくに 
データが ずらっと ならんで いる 
部分に そういう 不幸な ケースが 
発生す る ことが 多い。 この場合 
は、 データの ならんで いる 部分 
をたん ねんに チェック していく 
しかない。 



國 確認 用 データが 計算され る 仕組み 



プログラム 



10 


CO し OR つ 


2,14,0: 


POKE-3136,15: 


:SCREEN1 ，0，0 




| プログラムの RAM での 状態 









圆 31] 回國 關圏 03園 圆國囫 ,園 國回 31[11圆 面 園 3331 



「ほえの 計算 結果〉 + 〈次の 数値) x 1 ~g」 を 次々 に 計算して いく 



行 10 の 確認 用 データ 
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APPENDIX 



今回 もい つもの よ う に プロ グラム 本体 

は BASIC プロ グラムが 入る と ころに 入れ 
て ある。 この 方法 だと プログラム 力， 
される 可 ほとんどな いため、 安心 
して 使える からた'。 

タイ トリ アン は、 MSX2iyBi»ffi»; 
内 葳 されて いる サブ ROM という ROM の 
なかに ある プログラム を 呼び出す ことで 
タイ トル HH を^して いる。 サブ ROM 
と は、 MSX* 、ら MSX2 になった とき、 以 
前から ある ROM では 対応で き なかつ た 
部分 (おもに グラフィックと 内 BE ソフ 
ト ） に 対応す るた めに 付け加え ら れた も 
のた'' 

ところで、 サブ ROM 内の に 関 
して は ちがっても おなじな の だ 
が、 その ほ カ~^86^に 関して はそうと は 
かぎらない。 たとえば ftiS ソフトの SB* 
は ソニーの F I とノ、 'ナソ ニックの A I で 
はまった くちが う。 タイ トリ アン は、 そ 
の、 難に よってち がう 可 Sltt の ある 部 
ァ ドレス を び 出して いるの だ 
が、 すくなくとも タイ トリ アンに かぎつ 

ていえば、 • 部 にある t^r すべてで 試 
したが そのまま 動いた。 もし、 動かない 
あったら 教えて ほしい。 この コ一 
ナ 一で フォローしたい。 
國 マシン 語 プロ グラムの 内容 

では、 マシン 語 プログラムの wsii を か 
ん たんにして おこう。 アドレス はす ぺて 
実際に 動いて いると きの もの だ。 

&H800 1~&H800D 

動いて いる 2 か 2 + か を 調べて、 
タイ トル を 出す プログラムの アドレス を 
決め る （MSX 2 = &HE2 I、 M S X 
2+=&H2C76)。 
&H800E~&H80 1 1 
サブ ROM 内の プロ グラ ム を 呼び出す 
&H80 1 2 〜& H80 1 7 
SCREEN をキ 薦ヒ する 
&H80 1 8~&H80 1 9 
BASICC もどる 

國 プロ グラムて "^を 知る 方法 

プログラムの はじ めの SB^TftL 、てい 
る 機種が MSX2 なのか 2 + なのか を 調 
ベて いる。 このように プログラムで 動い 
ている わかれば、 たとえば ゲーム 
の デモな ど を, によって 変える ことが 
でき る。 觀を 見分ける の はかん たんた'。 
機種が MSX なのか 1 なのか 2 + なのか 
は、 ROM の に鲁 かれて いるの 
だ。 &H2D#Jft の 内容が、 なら MSX I 
なら MSX 2 、 2 なら MSX 2 + だ。 
二れ は BASK プログラムで もかん たん 

に 15 用で きる。 たとえ は'、 

I F PEEK(&H2D) = 2 T 
HEN ~ 

とやれば、 MSX 2+ で 動いて いると きに 
だけ THENJ^ を 実行す る わけた'。 この 
¥<W±Sf け を 付ける と プロ グラム はす 二 
し 長くなる が、 ファン ダムの プログラム 
ilf««iOT 人間に 与 丈る イン バク ト はかな 
り 大きい と 思う。 きっと そうだ。 




10 CLEAR300，&HD000:DEFINTA - Z:A=&HD000 
20 FORI-!3T074:READD$:D=VAL("&H" + D$) :S = S + 
D:POKEA+I ,D:NEXT:READD:IFS< >DTHENPRINT"D 
ATA ミスに： END ELSE DEFUSR = A : A = USR ( ) 
30 DATA 2A . 76 , F6 , E 5 » 1 1 , 1 B . , 1 9 . 22 . 76 , F6 
，2B,36，00,D1 ,21 ,31 ,D0，j2M ，1A，00，ED,BI9，21 ， 
2C，D0，11 ，03,FE,01 ，05，00,ED,B0,21 ，28，D0,C 
3,01 ,46.3A»94»00»00,F1 ,C3»31 ,D0»00,3A»2D 
，00，DD，21 ，0E,2A，3D，28，04,DD，21 ，76，2C，E5， 
CD,5F，01 ，3A,AF,FC，CD，5F，00,E1 ,C9，7237 



電源を入れた ときと リセ ッ卜 
したと さ、 そして 打ち こんだ プ 
ログ ラムが バグって いて ブッ飛 
んで しまったと きに、 画面に は 

冷静な 靖っ さの パカ でかい MS 
X マークが 出て くる。 タイ 卜ル 
画面の ことね。 MSX 曰なら 下 
から 上へ ズズッ と、 2+ なら シ 
ュピシ ュビッ てな 感じで、 こい 
つ は なかなか 八デ だ。 ゲーム ォ 
一 バーの 画面と かに はもって こ 
いだと 思う （これ を やる とプレ 
ィ してた ャッは あせる)。 

そういう わけで、 今回の ED 
ファン ダム は、 いつでも どこで 
も タイ 卜ル 画面 を 出して BAS 
I C にも どる 命令 を 作つ ちゃい 
ました。 MSX2 と 2+ に 対応 
してます。 

國 タイ 卜リ アン 参上 

プログラム を 打ち こんで、 か 
ならず セーブし てから （RUN 
すると リス 卜が 消えて しまう の 
だ） RUN すると、 「 I P し」 とい 
ラ 命令が 増設され る。 
I PLO 

と 打ち こむ と、 夕 ィ卜ル 画面が 
表示され てす ぐ BAS I G にも 
どって くる はず だ。 うまくいか 
なかった とさ は 打ち こみ S スな 
ので、 いったん 電源を切って か 




ら プログラム を ロードして 見直 
す こと。 RUN したと きに、 「□ 
AT A ミス/」 と 表示され て 止 
まった とさ は、 プログラム は そ 
のま ま 残って いるので そのまま 
見直せる。 

画 タイ 卜リ アンの 使い方 

夕 ィ卜リ アン （ I PL 命令) は、 
いちど 使える ようにす れぱ リセ 
ッ 卜する か 電源を切 るまで は 残 
つてい る。 ほかの プログラム を 
ロードしたり でさる わけ だ。 す 
でに 打ち こんで セーブして ある 
ゲーム を ロードして、 プロ グラ 
厶の 解説 を 読んで ゲーム オーバ 
一 処理 をして いると ころに I P 
L 命令 を 加えれば、 かんたんに 
友 だち をび つ ぐ り させられる。 



ただし、 夕 ィ卜ル 画面 を 表示し 
たと さは SCREEN の 設定が 
変わって しまう ので、 I PL を 
やった あとで SCREEN の設 
定を やり直す 必要が ある。 これ 
はリ プレイ 処理のと ころ をす こ 
し 変えれば できる だろう。 
國 リク エス 卜大 募集 

ED ファン ダム は 西高東低の 
気圧配置 のなかに あって、 かな 
りひ どい ネタ 枯れ 状態に ありま 
す。 このまま では 連載が 終わつ 
てし まラ かもしれ ません。 雨が 
降らない とお 米が できない よう 
に、 ED ファン ダムの 担当者 は 
ネタを 与えない と プログラムが 
作れない のです。 困った もんだ。 
そういう わけで 投稿 をよ ろしく。 



1 M フタ ュ 

テ たが S シて 

7 っドか ュし 

しが 一 かシ sy 

だ転ポ ながた 

みに 一 、面 ま 

し 上キて 画て 

苦の のん ル出 

にル X 飛 卜と 

急フ S ッ イツ 



※- ^ のフ ログ ラム は 1MSXI て は 動きません" 




ccv 、 



s .、/ 
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■■1 量 J M 




1 

1 


」73K 、ん 




*t き. 


ES3ES32/2+ RAM8K 

DT IMU 〜 ^AM(S/J (54u / \ ソに ぁリま 9 




_ ■ ...... -^^^M 



1 SCREEN2.1 ，0=DEFINTA - Y=0PENTGRP:"AS#1 
ORI-0TO3 : SPRITES ( I ) =MID$("fe ""すく "9P*)8 ！ ~ しくり' 
ド*)9ソ11<サ —サ サ"" サ く nt タ" - 1*8+1 .8) :NEXT:DIMA(7) 
.8(7) ,C(7) .S(7) :0NSPRITE60SUB8:SPRITE0N 

2 R=R+1 :ERASEA.B.C.S:FORI=0TO7: A(I)=0:B( 
I)=I*20+9:C(I)=I+6:S(I)=RND(1 )*8+R+R:PUT 
SPRITEI , (0,209) >C(I) :NEXT:C0L0R1 5 . 1 , 1 :CL 
S = LINE(8，8) — (248,168) - 4 . BF : DRAW" BM96 . 1 72 
w :PRINT#1 ，"らラんと ％|> (?:ズ=160 = 丫=16:2 = 0=6051187 

3 FORI=0TO7: Z=Z+ (STRIG(0)*2+1 ) /4:Y=Y+Z:X 
=X-(STICK(0)=3)+(STICK(0)=7) : PUTSPRITE8, 
(X, Y) . 15.H:H=1-H:C=P0INT(X+4. Y+8) 

4 IFC=15THENBEEP:PSET(P*8+96 7 184) . 1 :PRIN 
T#1 に 》" :P=P+1 :G0SUB6ELSEIFC=1THEN8 

5 A(I)=A(I)+S(I) :PUTSPRITEI , (A(I),B(I))， 
-2+H:NEXT:H=1-H:60T03 

6 INTERVALOFF : I FF=0THENV=RND ( 1 ) »21 6+ 1 6 : W 
=B(I)+8:PSET(V,W) ,4:PRINT#1 ，"零"： PLAY" V1 5 
N88" :F=1ELSELINE(V.W)-STEP(8>8) .4.BF:F=0 

7 IFP<7THEN0NINTERVAL=RND(1 )*999+99G0SUB 
6: INTERVALON = RET 麵 E し SEF = SI:P = (a = RETURN2 

8 SPRITEOFF: INTERVALOFF: DRAW" BM96.0" : PRI 
NT#1，" あ tl ~ ！": FORI = 0TO32:Y = Y-(Y<170)*4: 
PUTSPRITE8. (X， 丫）， IM0D16:BEEP:NEXT:RUN 



ス プライ 卜 座標 



A(n)、 已 （n) …… テラ ノ ドン 

の 座標 （ n = テ ラノド ンの 番号） 

※画面の 上から Q、 1 、 2 とな 

り、 いちばん 下が 7。 以下 添字 

の n は 同じ 意味。 

S(n) …… テラ ノ ドンの X 座標 

増分 

X、 Y …… コプ 太の 座標 
Z …… コプ 太の X 座標 増分 



ノ ドンの ス プライ 卜パ 夕一 ン番 
号になる） 

I …… ループ 用 （ス プライ 卜パ 
夕一 ン 定義、 テラ ノ ドン 用の 変 
数 初期設定、 テラ ノ ドン 表示の 
それぞれの ループで 使用 してい 
る） 

P …… 取った 八 一 卜の 数 （X 
曰+昍 で、 八 一 卜の X 座標に も 
使用す る） 
R …… ラウンド 数 



プログラム 解説 



テキス 卜 座標 

V、 W …… 八 一 卜の 座標 



O 初期設定 



その他の 変数 

c …… コプ 太の 位置 判定 用 （コ 
プ 太の 位置の カラ一 コ一 ド） 

C(n) …… テラ ノ ドンの 色 
F …… 八 一ト 表示 フラグ （0 = 
消えて いる、 1 = 表示 中） 
H …… コプ 太と テラ ノ ドンの ァ 
二 メーシ ヨン 用 （[]、 1 が コプ太 
のス プライ 卜 番号。 + 2 で テラ 



參 初期設定 鲁ス プライ 卜 パター 
ン 定義 （0、 1 = コプ 太、 £、3 = 
テラ ノ ドン) 參ス プライ 卜 衝突 
時の 割り こみ 先 指定 鲁ス プライ 

卜 衝突 割り こみ 許可 



B 変数 初期設定 



參 ラウンド を 進める 參 テラ ノ ド 

ン用 配列 変数 ク リア 參 テラ ノド 
ン用 変数 初期設定 肇 テラ ノ ドン 
のス プライ 卜 消去 參 表示 画面 作 




半年 闔は 大工さん ^ 

tNu~】 約 半年 ふりの 投稿で したが、 半年 間な 
に をして いたかと いうと、 大工さん を やって い 
たのです。 隣家が 改築して 廃材 を ちらった ので、 
それで 物置 小屋 を 造って ました。 休みの 日 は 毎 
曰 卜 ン卜ン カンカン …一 。 これが 完成 写真です。 
ドア fc 窓 も 動 さます。 念のため。 



成參 ラウンド 表示 參コプ 太 用 変 

数 初期設定 參八ー 卜 表示 時間 設 
定 サブ (行 7) へ 飛^ 



ノ ドン 表示 參 アニメーション 用 
変数 処理 參コプ 太 表示へ (行 3 

へ 飛 'ぶ） 



B コプ太 表示 



ほ 八 一 卜 表示 サプ 



參コプ 太 上昇 （卜 リガ 一入 力） 參 

コ プ 太の 丫 座標 処理 參 コ プ太左 
右 移動 (スティック 入力） 參コプ 
太 表示 參 アニメーション 用 変数 
処理 肇コプ 太の 位置の カラー コ 

_ 卜 63E みしみ 



參 タイマ 割 りこみ 禁止 參八ー 卜 
が 表示され ている かの 判定 拳 八 
一 卜の 座標 設定 參八ー 卜 表示 肇 
効果音 肇八ー 卜 消去 



B 八-卜 表示 時間 設定 サプ I 



八 一 卜 を 取る 



參八ー 卜 を 取った かの 判定 參得 

点と しての 八一 卜 表示 參 スコア 

処理 參八ー 卜 表示 サブへ (行 B 
へ 飛 ふ) 參 ゲームオーバー 判定 

(行 曰へ 飛/ぶ) 



鲁 ラウンド ク リア 判定 肇夕 イマ 
割り こみ 先 指定 (割り こみ 間隔 
は 乱数で 設定) 參夕 イマ 割り こ 
み 許可 鲁 次の ラウンドへ (行 2 
へ 飛' 3;) 



g ゲーム オーバ一 



@ テラ ノ ドン 表示 



> テラ ノ ドン X 座標 処理， 



參ス プライ 卜 衝突 割り こみ 禁止 
參夕 イマ 割り こ み 禁止 參メ ッ セ 
ージ 表示 參コプ 太 落下 參リ プレ 

ィ 



時間 を 気にする タイマ 割り こみ 



行 7 にある 「ON I NTERV 
A L = R N D(1 ) 氺 9 9 9 + 9 
3 G S U B 6 」 が、 ハート の 表示 
間隔 を!^: している ところ だ。 

ON I NTERVAL=—GO 
SUB 〜は、 「=j の あとの 雖 X 
60 分の 1 秒 ごとに、 GOSUB 文 
て 指定した 行へ 飛べ、 というお 
で、 一定 時間 ごとに プログラムの 
； にか かわ らず おこ なわれ る と 
ころから r タイマ 割り 二み」 とい 
う 名前が ついている。 また こ <7>^ 
令で 飛ぶ サブルーチン を タイ マ 割 
り こみ ルーチンと Dfv5; 

ON I NTERVAL 〜を 職 
した あと、 I NTERVALON 
とする 二 とで ニ^ #J り こみ か 許可 
さ：^ I NTERVA し OFF で 
3§lit、 I NTERVA し STOP 



て 喉 留 になる。 

I NTERVA し ON か II 行 さ 
れ なければ こ <7>f!l り こみ はかから 
ない ことに; 意して ほしい。 I N 
TERVA し STOP は タイマ 割 
り こ みか' かかつ て も 、 ルー チ 
ンへ 飛ばずに 保留し、 賺 される 
とすぐ に ^ ルーチンへ 飛ぶ とい 
う もの。 I NTERVA し OFF 
は タイマ 割り こみ そのもの を^ iL 
してし まう ものた '。 

また 割り こみ * ^ルーチンに 飛 
パ: と、 自動的に I NTERVA し 
STOP がか かり、 RETURN 
^"と 同時に- 5、 たたび I NTER 
V A l_0 N がか かるよ う になって 
いる。 使い方に よって はとても 便 
利 なれな ので^^ の あ る 人 はい 
ろい ろと 試して みて ほしい。 
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通勤 快速 



ES3CS32/2+ RAM8K 

BY Nu~ 1 遊び 方 は 46 ページに あります 




<3> 



隨車 表示 



1 SCREEN1 .3.0:COLOR15,0.0:WIDTH32:KEYOFF 
:DEFINTA-Z:0NSPRITEG0SUB9: ' R=RND ( -TIME ) 

2 D=DM0D7+1 :CLS:FORI=0TO18:FORJ=14TO30:V 
P0KE614-4 + I*32+J»D:NEXTJ »I :G0SUB11 

3 FORI = 0TO31 :A = RND(1 )**253+l : IFA=320RA=12 
7ORA=144ORA=160ORA=164ORA=223THENA=23 

4 FORJ=0TO7:P=VPEEK(A*8+J) : B=P¥1 6 : FORK=0 
T01 :B=( BAND8 )*16+( BAND4 )*8+( BAND2 ) #4+ ( BA 
ND1 )»2:B=B0RB¥2:V = H336 + Ih32+J*2 + K*16: VP 
0KEV»B:VPDKEV+1 , B : B=P : NEXTK . J : PUTSPRITE0 
， (8.8) .15,I:NEXT 

5 G0SUB11 :L=32:M=96:SPRITE0N 

6 BEEP = L = ヒ- 1 :IFL く t)THEN2ELSEC= し = X = = Y=60: 
L0CATE5.21 :PRINTUSING"NEXT の こり ##にん* 
； L:IFL>0THENPUTSPRITE0. (80.160) ,14， 32 -し 

7 IFX<MTHENY=Y-(Y<120)-STRIG(B)*(Y>0)*2: 
C=(C+1 )M0D1 1+3ELSEX=X+2: IFX>220THEN6 

8 PUTSPRITE し， （X,Y) ， C , 31 —し •• X = X + 1 :60T07 

9 SPRITEST0P:X=X-1 :PUTSPRITE し， （X,Y) :BEEP 
:RETURN10 

10 SPRITEON: IFX>MTHEN6ELSEFORI=0TO16: Y=Y 
+ い PUTSPRITE し (X.Y) :BEEP:NEXT:G0T05 

11 SPRITEOFF:FORI=0TO31 :PUTSPRITEI. (0.20 
9) :PLAY"S8M4L64N42" : NEXT: RETURN 




ス プライ 卜 座標 

X、 Y ……乗客の 座標 



その他の 変数 



A …… ス プライ 卜 パターン 定義 
時の キャラ ク夕 番号 
已 …… ス プライ 卜 パターン 定義 
用 (パターン 作成お よび 書 さ こ 
み 用） 

C …… 乗客の 色 

d …… 曜曰 番号 n = 月曜、 2= 

火曜、 3= 水曜、 4= 木曜、 5 = 
金曜、 6= 土曜、 7 = 日曜） 



I 、 丄 K …… ループ 用 
L …… 残り 乗客 数 
M …… 制限 X 座標※ この 値より 
乗客の X 座標が 少ない (左に あ 
る） と 乗れない 

P …… キャラ ク夕パ 夕一 ン 読み 
こみ 用 

V …… ス プライ 卜 パターン 定義 
時の VRAM アドレス 用 



プロ クラ 厶 解説 



o 初期設定 



參 初期設定 參ス プライ 卜 衝突 時 

の 割 り こみ 先 指定 參 乱数 初期化 

用 REM 文※ 1 



文字 をス プライ 卜 パターンに 

のかた 行 4 だ。 キャラクタ パターン 
ジェネレータ テーブルから 取り出 
した 8 ビッ トの データ を 4 ビッ ト 
ずつ にわけ て （K の ループが 4 ビ 
ット ごと (7)^ になる）、 倍に 増や 
したう えで ス プライ トメ 《ターン ジ 
エネ レー タ テーブルに 2 回ず つ 
(これが 縦 方向に 倍にする 二と に 
な る ） 直 き こ んで いるの だ。 



この プ C3 グラムで は 32 個もス 
プライ トを 使って いるのに プ ログ 
ラム は 短い。 その!^ は、 キャラ 
クタ パターン ジェネレータ テープ 

ノレの データ を そのまま 利用して い 
るから なの だ。 ただ、 そ 二の デー 
タは 8X8 なのに、 スプ ライト は 
16X16 なので 多少の く ふうが 必 
要になる。 そ CT^lS を やって いる 



イラスト は テスト ブレイ 者 

[Nu~] 私 は 反射神経 がに ふいので、 自分で 作った ゲ 
ーム でも ク リアで きません。 いつも 娘に テス 卜 プレイ 
して もらって います。 この ゲームで も、 「これが 電車 I？」 
これが お 客 I？ ゥソ 一ん なんて もんく をい いながら, 
けつ こラ 入れ こんで ました。 金 曙 曰 くらいまで がんば 
れば、 璽 車に もお 客に も 見えて くる はずです。 土 曰に 
はすいて くるので 1 週間 乗り切りましょう。 イラ ス卜 
は テス 卜 プレイ 者に よる。 



ヽ 



鲁 曜日 を 進める 參 画面 消去 參電 

車 表示 肇 乗客 消去 サブへ (行 11 

に 飛 ふ'） 



S 乗客 選び 



肇 乗客 キャラクタ 設定 參 キャラ 
クタ 判定※ 不適当な キャラクタ 
がで た 場合、 「一」 に 変える 



ス ブライ 卜 パターン 定義 



參 キャラクタ パターン 読 みこみ 

參 キャラ ク夕パ 夕一 ンの 上位 4 
ビッ 卜 を 取り出す 処理 參ス ブラ 
ィ卜 パターン データ 作成※ キヤ 
ラ クタ パターン データ を スプラ 
ィ 卜 パターン デ 一夕 用に 縦と 横 
を 太く している 肇ス プライ 卜パ 
ターン データ 書き こみ 用 VR A 
M ァ ド レス 計算 參ス プライ 卜パ 
ターン データ 書 さ こみ 參 下位 4 
ビッ 卜の 計算の ための キャラ ク 
タパ ターン データ 設定 參 乗客 表 
示 (乗客 紹介） 



@ 変数 初期設定 



參 乗客 消去 サブ (行 11) に 飛 ^參 

変数 初期設定 參ス プライ 卜 衝突 
割り こみ 許可 



ほク IJ ァ 判定 



參 効果音 參 残り 乗客 数 を 減らす 
參 曜曰ク リア 判定 肇 乗客の 初期 
座標 設定 參残 り 乗客 数表示 參次 

の 乗客が いるかの 判定 參 次の 乗 
客 表示 (画面 上 「N E X T」 の 文 
字の 右に 表示） 



肇 電車に 乗った かの 判定 鲁 乗客 

の 上下 移動 （ 卜 リ ガー 入力) 參乗 
客の 色 処理 參 乗客 を 右に 進める 

(電車に 乗った とき） 



參 乗客 表示 肇 乗客の X 座標 処理 

(電車に 乗って いないと き) 參乗 
車へ (行 7 へ 飛' 3;) 



參ス プライ 卜 割り こみ 保留 參乗 
客 後退 參 効果音 



E 乗客 落下 



參ス プライ 卜 割り こみ 許可 參乗 

客が 電車に 乗れた かの 判定 參乗 
客 落下 參 効果音 參 変数 初期設定 

へ (行 5 へ 飛' 3;) 



ID 乗客 消去 サブ 



參ス プライ 卜 割り こみ 禁止 參乗 

客 消去 參 効果音 (スター 卜 時） 

※， 行 1 の 後ろに ある 「'R = 
RND(-T I ME)」 は、 乗客の 
出現 パターン を 変えたい 人の た 
めに、 REM 文に なって いる。 
ここの 「'」 を 取る と、 乗客の 出現 
パターンが プレイ ごとに 変わる 
ょラ になる。 ただし、 その 場合、 
乗客が すべて 電車に 乗れる かの 
保証 はない。 また、 一T I ME の 
かわりに ほかの て さと ラな マイ 
ナスの 数値 をお けば、 またべ つ 
の 一定の パターンで 乗客 を 出現 
させる こと もで きる。 
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csacsa2/2+ 

BY QZO 



RAM8K 

"^遊び 方 は 46 ページに あります 



行 1 の 3 行 目にある 1 " ■」 は KEY1 , CHA$(255) を あら 
かじめ 実行し、 F 1 キ一 で 打ち こんで ください。 

1 C0L0R15.1 . 1 :SCREEN1 . 1 ： KEYOFF ： WIDTH32 ： F 
ORI=1T023:A=ASC(MIO$("8<¥< < L8<¥ く 8 6 く- 
n_B_<—，I ,1) ) :VP0KEU335+I .A+(A=32)*8:NEX 
T:LOCATE0.18:PRINTSTRING$(128»"a" ) :VPOKE 
8204. 1B2:VP0KE8197. 161 :Q=RND(-TIME) :G=5 

2 E$=CHR$(27)+"Y":X=31 : Y=1 27 : S0UND2 . : SO 
UND3> 1 : FORI =0TO20 :VP0KE6144+RND( 1 )*5 12.1 
65:NEXT: PLAY"T2MSl3M7ia«lia し 805AGFDFEDCT :P 
RINTE$")**+- t 111 ろ ET» ラ！ — =FORI=235TO0STEP—1 . 
5:PUTSPRITE0, (1.127) . 5 . IM0D2 : PUTSPRITE1 ， 
(1 + 10. 128). 11 ，2:NEXT:PRINTE$WSPC(1 1 ) 

3 T=T+.1 :PUTSPRITE0, (し 127) . G . L : PUTSPRIT 
E1 . (10+L.128) .11 .2:PUTSPRITE2. (X*8.Y) ,14 
，し： し- (し +1,)M0D2:X=X —. 2 — （T>50> : IFY=127THEN 
SOUND8.0: J=STRIG(0)*4: IFVPEEK (6688+X) =46 
THENX=X+2:S0UND9» 16:SOUND13.0ELSEELSEJ=J 
+1 :X=X+.2:SOUND0.ABS( J*8)+20:SOUND8.12 

4 Y=Y+J:A$=LEFT$(CHR$(32-(RND(1 ) >.89ANDT 
<49)#14) +A$,29) =PRINTE$-1# n A$: IFX>3ANDX< 
31THENIFT>31THEN6=8:G0T03ELSE3 

5 K=-(X>30):PRINTE$ f> )+" f MID$(* r Ja、"3 つ # まえ £t# 
* しちやつ お J" ,Kw9+1 .9) ； T:0=5-K:PLAY'*0=0;EDCED 
CG1": IFK=1THENPUTSPRITE2. (0.209) 

6 FORI=0TO1 ： I=STICK(0) : NEXT: RUN 




ス プライ 卜 座標 

X、 Y …… プレイヤー キャラの 
座標 

J …… 丫 方向 速度 （卜 リガ 一入 
力） 



T …… タイム カウン 夕 



フ ログ ラ厶 解説 



O 初期設定 1 



] 



參 画面 初期化 參ス プライ 卜パ夕 
ーン 定義 參 地面 描画 參 カラー テ 

一 ブル 設定 參 変数、 乱数 初期化 



その他の 変数 

A …… ス プライ 卜 定義 用 
AS …… お金 表示 用 
E$ …… 座標 指定 エス ケ一 プシ 
一 ケンス 用： CHR$(2 
7)+" 丫" が 入る 

どろ 1ひ 

G …… 泥棒の 色 
I …… ループ 用 

K …… つかまえ たかの 判定 用 
(0= 捕らえた、 1 = 逃がした） 
L …… プレイヤ一 キャラと 泥棒 
のス プライ 卜 パターン 番号 
□ …… エンディング ミュー ジッ 
クの オクターブ 設定 用 
Q …… 乱数 初期化 用 



g 初期設定 2 



參 変数、 PSG 初期化 參星 表示 
參 ミュージック 參 メッセージ 參 
泥棒 走る 



B メイン ループ 1 



參 タイム カウン 卜鲁 泥棒、 プレ 

ィ ヤー キャラ 表示 攀ス プライ 卜 
パターン 切り換え 參 プレイヤー 
キャラ x 座標 計算 參ジ ヤン プ判 
定 処理 參 お金に つまずい たか 判 
定 処理 肇 ジャンプ 中の 処理 



メイン ループ 2 



き プレイヤー キャラ 丫 座標 更新 



今 め 勺ち に 
たくさん やつて お:: う 



【OZO】 今度 は 2 つも 採用。 ぽくは 文章 

を 書く のがき らいな ので、 このよう なと 
き はなに を 書いて いいの かわからないで 

す。 来年、 ぼく は 高校 3 年に なり、 大学 
入試に 向けて 勉強 をし なければ ならない 
のです。 だから、 パソコン は あと 少しで 
やめなければ ならない ので、 いまの ラち 
にたく さんやって おこうと 思います。 3 
年生になる まえに 記念になる ような すご 
い ゲーム を 作りたい と 思います。 



\ 




> お金の 移動、 表示 參 終了 判定 

> 泥棒の 色 変更 



ユー ジ ック鲁 ゲームオーバー 時 
プレイヤー キャラ 消去 



ほ 終了 



@u ブレイ 



>ス ティ ック 入力 待ち 參リ プレ 



> メッセージ、 タイ 厶 表示 •£ 



ィ 



エスケープ シーケンスの いろいろ 



毎月の よ う に エスケープ シーケ 
ンス か' でて くる か'、 この プロ ダラ 

ム でも、 おなじみの^！! の 
エスケープ シーケンス を 使って い 
る。 こ (^きに ついては 先月 号で 
も 説明した 力、'、 PR I NT 文の あ 
とに 続く CHR$(2 7 ) + "Y" 
(ここで は E$ に 體 して ある） の 
あとに ある 2 つの 文字が g を 指 
定 している。 たとえば、 行 2 の 「き 
や一 どろ (ぎう/」 のまえ にある 
r ) * j が 座標 指定 用の キ ャラ クタ 
だ。 この場合、 Y^*、' r )j の キヤ 
ラ クタ コード （41) 一 32、 が 
「*」 の キャラクタ コード （42) — 
32 に 設定され る。 つま り、 座標 
(10, 9) のと ころに 「き j か^^さ 
れる わけた'。 

じつは ほかに も ェ スケー プシー 
、ゲン ス はいろ いろと ある。 今但 は、 



そのう ちで カーソル^！!! に閱す る 
もの だけ を 紹介しょう。 
CHR$(2 7 ) + *A* ―… カー 
ソル を 上に 移動 

CH R$(2 7 ) + ，B* """カー 
ソル を 下に 移動 

C H R$(2 7 ) + *C な カー 

ソル をお に 移動 

C H R$(2 7 )+*D* カー 

ソル を 左に^) 

C H R$(2 7 )+，H*" —"カー 
ソル を ホーム ポジション （画面の 
すみ) に ^» 
これら はいずれ も コント a —ル 
コ一 ドに もま つた く おな じ鹏 きの 
もの か' あるので あま り 使われる こ 
と はない か'、 カー ソ など を 
アルファべ ッ 卜て i できる ので 
プロ グラムの く ふう 次第で お も し 
ろい ことか' できる かも しれない。 



68 



敏^ 



〈いじわる ファンクション コール /12 月 号の フォロー〉 GR2 に パク 'カ链 してし まいました。 行 30(7)4 行 目頭から、 1 " TA ミス i n'; 1+ 2 4 0： 
〜」 を 1 " T A ミス i n た |*| + 2 4 ：〜」 に^してく ださい。 マシン 語 データの 打ち こみ ミスが あった:^、 g される fi# 号が、 |^<7)^# と 
一致し なくなって いました。 ごめんなさい。 




行 1 の 4 行 目にある 「疆」 は KEY 1 , CHR$(255) を あら 
かじめ 実行し、 F 1 キ一 で 打ち こんで ください。 

1 CO し 0R15，1 ,1 :SCREEN2. 1 = OPENTGRP ： " AS#1 :D 
EFINTA-Z:A$=" 135705781237235601560238 
16780127" : FORI =3T074:VP0KE 14333+ I. ASC (MI 
D$ ( ,BV««Bi6 け, チる S 漏ち 子 Ml るけ チ醫 ある チ 画け チる 

『 ， 1¥2， 1 ) ) :NEXT:PLAY"L24V1505" 

2 R=R+1 :C し S=FORI=0TO1 ： N= 1*1 1 2+4 ： L INE ( 88 . 
N-4 ) - （ 1 68.N + 76) , 1 > BF : DRAWBM92 > =N ； S96C1 
R3D3L3U3D1R3D1I_3BF1U3R1D3":NEXT 

3 PSEK99.92) ，1 :PRINT#1 に ROUND" R : W = RND (- 
R) :A=AX0R1 :FORE=0TO8:F=RND(1 )*9: IFC(F)=A 
THENE = E-1 :NEXTELSEA(E)=F:B(F)=E:C(F)=A:F 
ORI=0TO1 :C=I :SWAPE. F :G0SUB6:NEXTI ,E 

4 S=ASC( INKEY$+"A" ) -27 : X=X+ ( S=2ANDX >0 ) - ( 
S=1ANDX<2) :Y=Y+(S=3ANDY>0) -(S=4ANDY<2) :F 
=X+Y*3:E=0 :G0SUB6: IFS>21THEN0NS-21G0T02> 
3:G0T04ELSEIFS< >5THEN4ELSEPLAY"CE" 

5 E=B(F) : IFE=0THEN4ELSEFORI=0TO3: H=VAL(M 
ID$(A$.E*4+I , 1 ) ) : IFX< >1 ANDX = HM0D30RYO1A 
NDY=H¥3THENNEXT:G0T04ELSEK=(F+H+5)M0D9: I 
FB(K)THENNEXT:GOTO4ELSEB(F)=0:B(K)=E:F=K 
:GOSUB6:FORI=0TO8: IFA(I )<>B(I )THEN4ELSEN 
EXT : PLAY"CDEDEFGG" :C$= INPUTS ( 1 ) :G0T02 

6 PUTSPRITEE + O10, ( ( FMOD3 ) #24+96 , (F¥3)#2 
4+8 + 01 12) .4+(E = 0)*(3-(C = 0) ) >E: RETURN 



A …… C(n)=A のとき パネル 
を 配置 済み (その ラウ ン ド に 再 
挑戦す るか、 次の ラウンドに 進 
むごと に 1 と が 切り 換わる。 
配列 をク リア せずにす ますた め 
に 使用） 

A$ …… 各 パネルの 移動 可能 方 
向 

A(n) …… 上の 盤 
B(n) …… 下の 盤 



C …… 盤 番号 （0= 上、 1 = 下） 
C$、 S …… キー入力 用 
C(n) …… 問題 作成 時の パネル 
配置 済み フラグ 
E …… コマ 番号 ： ス プライ 卜パ 
ターン 番号 （0〜8。[]は カー ソ 
ル または 空白） 

F …… カーソル 位置 (マスの 通 
し 番号） 

H …… 移動 方向 
I …… ループ 用 

K …… 移動 先 (マスの 通し番号） 



マスの 通し番号と 移動 方向 



マス <7)ii し 番号と, 方向 は 表 

のよう な コードで 表される （X は 

現在 位置)。 
, す る パネル^: 置 （マスの 

通し番号） を F、 灘 方向 を H と 
すると、 ^» 先 は （F + H+5)M 
OD 9 で 表わされる。 

一方、 'く ネルの^ 標を （X, 
Y) とすると、 X が なら HMO 
D3 が のとき （左上、 左、 左下)、 
X が 2 なら HMOD 3 が 2 のとき 



は 移動^、' M に なる。 つまり、 
X メ 1 で X-HMOD3 のとき は 
き といえる わけた'。 Y に O いて 
も 同様に 考える と、 Y ズ 1 で Y = 
H¥3 のとき は ^ になる。 
マスの 通し番号 移動 方向 



□ 


1 


2 


3 


4 


5 


6 


7 


8 



□ 


1 


2 


3 


X 


5 


6 


7 


8 




N …… 盤 表示 用 

R …… ラウンド 番号 

W- 〜•• 乱数 系列 設定 用 

X、 Y …… カーソルの 盤 座標 



ブ ログ ラ厶 解説 



S ラウンド スター 卜 



參 ラウ ン ド 表示 參 乱数 系列 設定 

參 問題 作成 (パネルの 配置） 



E! メイン ループ 1 



O 初期設定 



攀 画面 初期化 參 グラフィック 画 
面の オープン (文字 表示の 準備） 
參各 パネルの 移動 可能 方向 設定 
參ス プライ 卜 パターン 定義 



參 キー入力 參 カーソル 移動 參再 
挑戦、 または パスす るかの 判定 
鲁 カーソル キー 判定 



S メイン ループ 2 I 



> パネル 移動 參ク リ ァ 判定 処理 



g ラウンド 初期化 】 I ほ コマ' カーソル 表示 サブ I 



► ラウンド 番号 更新 參盤 表示 



き コマ または カーソルの 表示 



こラ すれば 解ける ラウンド 2 



ラウンド， を 解く のに もけ つ こ 
う^し たので はないだ ろ う か。 
いちおう、 遊び 方の 解説の ほうで 
も ^ を 掲載して いるが、 二 こで 
はもう ちょっと むず 力、 しい ラウ ン 
ド 2 の 手 1190 を 示して おこう。 

ただし、 ^» する コマの ある マ 
ス <7)ii し 番号に よって 手 を 表す も 
のとす る。 

5、 4、 7、 5、 1 、 4、 7、 3、 



5\ 1、 
フ、 4, 
7 s 8、 
4、 5, 



4、 1、 
1、 2、 

5、 7. 
B、 4. 



5, 
5, 



もっと、 短い 手 I 頓も ある 力、 もしれ 
ない。 なお、 ラウンド 3 まて 解け 
る 二と か *?S 認 された か'、 ラウンド 
4 は 解けない。 パスして 次の ラウ 
ンドに 進め。 



く いじわる ファンクション コール/ AV フォーラムの C I ①〉 あれ はそう、 9 月 (7>^ 日の ことでした。 サウンド フォーラムの メンバー よつ ちゃ 

ん、 ^m, 丁稚) は、 tsmfF 品 <7>iM^# を やって おりました。 いつもの ように 読^ ^贿 品に 笑い 二ろ げたり、 うなったり、 あきれた りして、 おおいに 盛 69 

り _b^ ( つた あとの ことでした。 TW)R. にくんが こんな 二と をい いだした のて す。 



エイ 卜 



厶ーブ メン卜 




Itaovement 



【A.SHIN】3 度 目の 投稿で 初 採用 。とっても うれし 
いです。 ぼく は 1 年 まえまで は BASIC が あまり わ 
からなかった の だけど、 M ファン を 読み はじめてよ 
うやく プログラムが 組める ようになりました。 これ 
もみな M ファンのお かげです。 ところで この ゲーム、 
面 はいつ ばいあります。 だけど 似た 面 も あるし、 解 
く ことが 不可能な 面 も 多い と 思います。 



S 口 



CS3CS32/2+ 
BY A.SHIN 



RAM8K 



1 遊び 方 は 47 ページに あ り ます 





3 度 目^ 投 I マ 初 採用 



^T^WT^Efapbr/r ン^^ 『^^»>ブ 口 クラ <!n レ クシ ヨン^^— 9 89 年 5 月 号から s 月 号の ファ ン ダムに 1 された プログラムから g 本 を 厳選。 ED 

l3hs\nL.\TF i* 、RCJ> ファン ダム ライブラリ lj フ ァ ン ダム、 サウンド フォ I ラムな ども 収録。 定睏 89JO 円 (本体 796 円)。 窓 間畲ち 




卜 卜 リス 



CSaCEa2/2+ RAM8K 

BY Romi "^0 遊び 方 は 48 ページに あります 




1 COLOR6.0.0:SCREEN1 ： KE YOFF ： WIDTH29 ： DEF I 
NTA-Z:DEFFNR(R)=RND(-TIME)^R:FORI = 0TO1 :F 
ORJ = 0TO4:T(I, J)=FNR(10) : VP0KE81 98+ 1 . 116: 
NEXT J ， I :G0SUB8:S0UND7.62 

2 FORI = 0TO1 :IFF(I)=0THENF(I)=FNR(9)+1 :60 
T06ELSEF(I)=F(I)-STRIG(I) : IFF ( I ) =1 0THENF 

(I) = 1 

3 S=STICK(I) :X=X(I) :X=X-(S=7)*(X>0)+(S=3 
)*(X<4) :Y=Y(I)-(Y(IX13-E(I) ) :A=6313+I*1 
B+Y*32+X : VPOKEA. F ( I ) +48 : VP0KEA-32+X ( I ) - X 
.32:X(I)=X:Y(I)=Y 

4 IFY(I)<13 - E(I)THEN6E し SET(I,X)=VAL(RIGH 
T$(STR$(T(I .X)+F(I) ) , 1 ) ) :G0SUB8:PLAY"S8M 
1し1604に：ド（1)=0:丫（1)=0:六=下（1，0) :B=0:FORJ 
=1T04:B=B-(T(I.J)=A) :NEXT 

5 IFB<4THEN6ELSEE = E(1-I) ： し OCATE 1 - 1*1 + 7 
. IS-E^RINT"*****" :PLAY"CEG" :E=E + 1 : IFE>7 
THENPLAY n CEFEC4":G0T07ELSEE(1-I)=E:F0RJ= 
0TO4:T(I ,J)=RND(1 )*10:NEXT:GOSUB8 

6 FORJ=0TO89:NEXTJ , I :G0T02 

7 L0CATE7,4:PRINT"PLAYER"I + 1"WIN ！!" :IFI 
NKEY$< >CHR$(13)THEN7ELSERUN 

8 FORK=0TO1 :FORL=0TO4:VPOKE6729-E(K)*32+ 
10»K+ し， T(K, し） +48=NEXT し ，K=RETURN 




プロ クラ 厶 解説 



テキス 卜 座標 

X(n)、 Y(n) …… 各 プレイヤ 
一の 降って くる 数字の 座標 
A …… 降って くる 数字の パター 
ン 名称 テーブル 上の ァ ド レス/ 
数字 列 左端の 数字 
E、E(n) …… 数字 列の 高さ (段 
数)。 E は 一時 変数 
X、 Y …… 降って くる 数字の 座 
標 (一時 変数） 



O 初期設定 



肇 画面 初期化 肇 ユーザー 関数 定 
義參 数字 列 作成 參 カラー テープ 

ル書さ 換え 



S 数字の 設定と 変更 



き 初期化 • 卜 リガ 一入 力に よる 



S 数字の 移動 



その他の 変数 

已 …… 数字 列 左端と 同じ 数字の 
個数 

F(n) …… 降って くる 数字 
I …… プレイヤー 番号 （0、 1 ) 
J …… ループ 用 

K …… 数字 列 表示 サブの プレイ 
ヤー 番号 

L …… 数字 列 表示 サブの 各 数字 
位置 (番号） 

G …… スティック 入力 用 
T(n,m) …… 数字 列 （n はプレ 



• スティック 入力 肇 降って くる 
数字の 移動 



積もり 判定 



鲁 降って くる 数字の 積もり 判定 
參 数字 列 更新 參 降つ て く る 数字 

のク リアと 丫 座標 初期化 參 数字 

列 左端と 同じ 数字の カウン 卜 



@ そろい 判定 • 終了 判定 



攀 数字 列が そろった かの 判定 処 
理參 終了 判定 肇 相手の 数字 列 を 

1 段 上げる 參 数字 列 シャッフル 



： いつ -、 鼻毛 伸ばし やが つ マ 

【Romi】 サウンド フォーラムから ファン ダムへ とまさに 理想的な 道 を 歩んで 
ると 思って いる 多角経営 Romi です。 え一、 そういえば、 このあいだ、 漢字が 
わからなかった ので 辞書 を 引いて いると ゾ 鼻毛 を 伸ばす」 というの は 1 ■ 女に 甘く 
する」 という 意味と 書いて あった。 集英社の 「新修 広 辞典 第 3 版」 を 持って いる 人 
は、 一度 引いて みて ください。 でも、 それ をい うなら 「驊の 下 を 伸ばす」 じゃあ 
な いんで しょうか。 （まく は、 なんとか 納得す るよう に 努力して みました が、 ど 
うしても 納得で きません。 女生徒 A 「ね 一、 已 くん、 そこの 本と つて」 男 生徒 巳 
えつ 7 は、 はい、 どうぞ」 先生 1 " こいつ一、 鼻毛 伸ば しゃがって」 一同 「こいつ あ 

おつかし いや/ 

わつ はつ は Jo この 

よろ な 会話が 日本 
のど こかで されて 
いるの かと 思う と、 
がまんで きません。 
ラぉ 一つ/ ポコ 
ポコ っポ。 ラぉ一 
つ/ コポコ ポポ。 
なんだ この 才チ は。 



警ー！ 





@ メイン ループ 終了 



> ループ 終了 肇行 p へ 



B ゲームオーバー ] 



> 勝者 表示 參 リターン キー 待ち 

>リ プレイ 



ほ 数字 列 表示 サブ 



► 各 プレイヤーの 数字 列 表示 




F0R~NEXT ループで 2 人の 入力 を 処理 

タイプ は、 プログラム を かまなければ 見えて 二ない。 



短く する ために マルチ ステート メ 
ント （ r : j でつな ぐ こと） を 多用 
したりして つまって いるので、 一 
見して なに を やって いるの 力 力、' 見 
えに くい プログラム か' 多い。 この 
『ト ト リス』 など はそんな なかで も 
きれいな ほうな の だか'、 いろんな 
ところで テクニック^つ ている 
ために、 かんじんの 部分が 見えに 
くいの はたし かた'。 

とくに 変 辦< 多い と、 それだけ 
で わ けがわ か ら なくなって しまい 

がちた '。 ぱっと 見たところ、 やた 

らに I という 変 窓め ぐ 目につく。 I 
はさま ざま な 配列の 添字に なって 
いて、 その 配列 はまた さまざまな 
計算に 使われて いる。 このへんの 
プログラムの 意味 は、 変数 I が ど 
ういう ^^なのか を は つきり とつ 



この プログラム は、 2 人 プレイ 
専用 だか'、 それぞれの プレイヤー 
用の 入力 53 理 ルーチン はまった く 
おなじな ので、 それ を ルー 1 数 
I の FOR〜NEXT ループで く 
く つて 2 人 ぶんに している の だ。 
行 2 の r F0R I =0TO 1 」 
から、 ずっと 変数 1 のからんだ 処 
理か' 続き、 行 6 の 「NEXT J， 
I 」 までが 大きな ループに なって 
いる。 つまり、 I が のとき 行 2 
から 行 6 まで は プレイヤ一 1 の 
入力 に な り 、 I が 1 に な る と 
プレイヤ— 2 <7)^ になる。 行 2 
から 行 6 の あいだの いた ると こ 
ろに 変数 I のからん た 湖 数 や 配列 
変^、' ならんで、 ループ 1 回 ごと 
に それぞれの プレイヤーの それ そ" 
れ (7)^ をして いるの だ。 



ィャ一 磋5、 m は 置） 〈いじわる ファンつ シ ヨン コール/ AV フォーラムの C I ©〉「な あん カ^ £、 音より 麵の ほうがお もしろ いのが 多く ありませ えん？ （丁稚)」 「そお 

/0 fdttV^P ねえ 邀 長）/"^ 読者に は、 r サウンド フ才一 ラム J のく せに、 ビジュアル 讓) にばつ かり プログラム を 使って る 作品 カ祸 用され るの はずる いって 意見 



も あるんで すよ ね (碰）」 「う〜 ん、 困った ね でえ も、 だからって おもしろし、 作品 を 落としち やうの はい やです よねえ （丁稚）」 





死にた くな〜 い 




csa CS32/2+ 

BY YIS 



RAM8K 



-fao 遊び 方 は 48 ページに あり ます 




行 1 の B、 》、 國は、 あらかじめ KEY 1 , CHR$(1 60) ： 
KEY2, CHR$(854) ： KEY3, CHFI$(255) を 
実行して おさ、 F ！〜 3 キーで 打ち こんで ください。 なお、 E と * は 区別の ため 
の 仮の マークで、 画面 上で は どちらも 空白で 表示され ます。 

1 C0L0R15- 1 ,1 ： SCREEN 1 , :WIDTH30 ： KEYOFF :S 
PRITE$(0)="8T33»D8" ： SPRITES ( 1 
" :F0RI=1T08:VP0KE823+I ，ASC(MID$ にず C?#+#》 
0" . I ) ) :NEXT: PR INT" WAIT! ！": F0RI=256T01 080 
:V=VPEEK( I ) : VPOKEI ， V0RV¥20RV¥4 : NEXT ： VPOK 
E8198. 160: VP0KE8199. 160:VPOKE8204. 195 

2 CLS:FORI=5T018:LOCATE7, I :PRINTSTRING$( 
16, 103) =NEXT= F0RI=6T017 = し 0CATE8, 1 : PRINTS 
PC(H) :NEXT:X = 22: Y=6:P=0:E$=CHR$(27)+"Y" 

3 R=RND(-TIME) : R= INT ( RND ( 1 ) *5 ) :C=INT(RND 
(1)^14+2) : IFR<2THENA = INT(RND(1 )#U + 9) :B= 
INT(RND(1 )»12+6)E し SEIFR>1THENA=X=B= 丫 

4 ONSPRITE6OSUB7:VPOKE8208.C*16:FORJ=9TO 
A:W=X:Q=Y:S=STICK(0) : X=X+ ( S=7ANDX >9 ) - ( S= 
3ANDX<22) : Y=Y+(S=1ANDY>6)- (S=5ANDY<17) : I 
FVPEEK(6H4 + X + Y*32)=133THENX=W:Y = Q 

5 PRINTE$"#，"USING"SC ### H ト SC ###":P;H 

6 PUTSPRITE0. (X*8.Y*8) ■ 5 : PUTSPRITE1 , ( J»8 
'B*8) ，9:NEXT:O=2 + R:PLAY**SM30000O=O;L32ED 
" :L0CATEA-1 .B:PRINT"»" : SPRITEON : G=2- ( X-9 
)¥7:P=P+6: IFH<PTHENH=H+G:G0T03ELSE3 

7 SPRITE6FF:PRINTE$"+) GAME OVER " :PLAY 
"SM1000 0O4L8GGR8DEER8O3BAAR8G" : FORI=0TO1 
:I=-STRIG ( ) ANDPLAY ( )=0:NEXT :G0T02 



ス プライ 卜 座標 

X、 Y …… 自分の 座標 ォ それ ぞ 
れ X8 して 使用 

W, □ …… X、 Y の一 時 保存 用 
巳 …… 四角の 丫 座標 （X8 して 
使用。 R ぐ 2 のと さは ランダム 
に、 R> ， のとき は丫の 座標に 
表示す る） /岩 表示 用 (変数 A と 
ともに 岩 を 表示す るた めの テキ 
ス 卜 座標の 丫 座標の 値に も 使用 
される） 

J …… 四角の X 座標 (変数 R に 
よ つ て 決定され る A の 回数 だけ 
画面 左から 移動す る） =0X8 し 
て 使用 



の 値になる） 

C …… 岩の 色 切り換え 用 
E$ …… エスケープ シーケンス 
用 ： CHR$(27)+"Y" が 入 
る 

G …… スコアの 増分 計算 用 
H …… 八 イス コア 
I …… ループ 用 

□ …… 効果音の オクターブ 指定 

用 （MML の O ではなぐ 数値 変 

数の O ： カコミ 参照） 

P …… スコア 

R …… 乱数 用 

S …… スティック 入力 用 

V …… 太 文字 処理 用 



プログラム 解説 



その他の 変数 



O 初期設定 



參 初期設定 肇ス プライ 卜 パター 

ン 定義 參 キャラクタ パターン 定 
義肇メ ッ セージ 表示 參太 文字 処 
理參 キャラクタ 色 変え 処理 



ザ 



r いいかけん にあ きら 

と 1 年 4 力 月 



°cfiBc 



—払 o it お u'S は' 

ザん 



(YIS18 度 目の 投稿で、 初 採用です。 こ 
こまでの みちのり は 長かった な あ。 まさ 
か 採用され るなん て 思っても いなかった 
もんな あ。 と、 わけの わからな いこと を 
書いて しまったが、 ほんと に うれしい。 
まわりの 人々 に は 「つまらない/い いか 
げんに あきらめろ j と 1 年 4 か 月 もい わ 
れて さた ちんで。 この ゲ一 厶、 単純です 
が、 けつ こラ 楽しめる と 思います。 コッ 
は、 無理に 高 得点 をと ろうとし ないで、 
気長に やる ことでしょう J00 点 以上い け 
ば まあまあ だと 思います。 



5- 



B ゲーム 画面 作成 



參 画面 消去 參 ゲーム 画面 を 1 6 個 

ずつ の 小文字の 1 " gj でラ める 
(画面 作成 用に 定義され ている） 
參 ゲーム 画面の 空白 部分 を 表示 
參 変数 初期設定 



期 座標が 9 であり、 行 6 の NE 
XT と 対応して 行 6 を 通過す る 
たびに 座標 を 1 つず つ 右に ずら 
している） 參 スティック 入力 処 
理參 岩との 当たり 判定 処理 



S スコア 表ラ 



S 岩 表示 位置 決定 



► スコア、 八 イス コアの 表示 



鲁 乱数 初期化 參 岩の 色 設定 參四 

角の 移動 最終 到達 点、 岩の 表示 
位置の 決定 



ほ 表示 



スティック 入力 



攀ス プライ 卜 衝突 時の 飛び 先 指 
定參 四角の x 座標の 移動 回数の 

設定 (変数 R によって 決定され 
る A の 回数 だけ 画面 左から 移動 
する。 ゲーム 画面 上の 四角の 初 



參 自分 表示 參 四角 表示 肇 効果音 
の 音程 設定 參 効果音 參岩 表示 參 

ス プライ 卜 衝突 時の 割り こみ 許 
可 鲁スコ ァ 増分 計算 參スコ ァ加 
算參八 イス コア 加算 判定 処理 



B ゲームオーバー 



參割 り こ み 禁止 參メ ッセー ジ表 
示參 効果音 參リ ブレイ 処理 



MML のなかでの 変数の 使い方 



この プログラム では、 PLAY 
文の 内容 を 決める 文字 式の MML 
(ミュージック • マクロ • ランゲ 一 
ジ) の 内容 を、 通常の^ S と 組み合 
わせで 効果音 を 変化 させて いる。 
行 6 の PLAY 文 を 見る と、 ォク 
ター ブを l&t する MML の コマ 
ンド と、 その まえに ある 0=2 + 
R て 1^ された 変数 とで 音 
の 高さ を 変えて いるの だ。 

MM L の コマンド は、 ふつう 
「0 5」 という 形で 設定す るか'、 
r 0=n ； j(n は 変数) の 形で 変 
数で も！^ できる のた'。 MML の 
ほかの コマンド （丁、 V、 M、 し、 



N、 S、 R) でも 同様に、 コマンド 
のう しろに 「=n ； 」 を 置いて 変 
数 を 使う ことができる。 ただし、 
もちろん、 MML て 1^ できる 範 
囲 を 超える と Illegal function 
cal が 出 るので その 点 は 注意 し な 
ければ ならない。 

また、 文字 変数 も 使える。 たと 
えば、 A $ にある MM し か' 入って 
いると すると、 通常の MML のと 
ちゅうに、 r XA$ ； j という 形で 
文字 変数 A $ の 内容 を さしこむ こ 
とか' できる の だ。 これ も いろんな 
使い方が 考えられる。 
いろいろ 試して みょう。 



A …… 四角 移動の 最終 到達 地点 
設定 用 ノ 岩 表示 用 （A — 1 が 岩 
表示 用の テキス 卜 座標の X 座標 

gp tejlSyfiA 〈いじわる ファンクション コ一 ル. av フォーラムの c I ③〉 「そう やね (^長） j 「いっそ 名前 を 変えち やうっての はどうで すかね /え一 つ、 a 

^0!# v フォ一 ラムなん て ふうに です か あ （丁稚）」 「ん邀 長）」 「へつ？ （»- 丁稚）」 「じゃあ、 次の号から それで 行 二う 長）」： 二う して、 サウンド フォ 一ラム /， 

^ は C I して、 A V フ才 一ラムに なった のでした。 A V フォーラム は、 こんな かろやかな!^ |± を 愛する 人のへ一 ジ です 
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アイ テン ティカル 




BY V. magician 



-mi 遊び 方 は 49 ページに あり ます 



行 no にある 「國 j は カーソル キャラクタ なので、 そのまま では 打 

ち こめません。 KEYl, CHR$(255) を あらかじめ 実行 
し、 F 1 キーで 打ち こんで ください。 また、 この プログラム は一 部 マシン 語 を 使用 
しています。 行 70 の データ は マシン 語 プログラムの データな のでと くに 注意して 打 
ち こんで ください。 この プログラム を 打ち こみお わった あと は、 念のため かならず 
セ一プ してから RUN する こと をお すすめし ます。 

10 CQL0R12. U.0:POKE-3136. 15:SCREEN1 >0 >0 

20 CLEAR200，&HCFFF:DEFINTA-Z:DEFUSR0=&HD 

000:t>EFUSR1=&HD(S1D:DEFUSR2=&HD03A 

30 ONSTOPGOSUB170:STOPON 

40 VPOKE&HF00+16，&H65=KEYOFF:WIDTH32 

50 VDP(2)=2:DIMX(1 ) :HE=&H2e(6l0 

60 READA$: FORI=0TO69: POKE&HD00t) + I , VAL に& 

H"+MID$(A$. 1*2+1 ，2) ) :NEXT 

70 0ATA23234E2346C5E1 018001 1 1 FFD0CD590B2 

1FFD01 100080 18001 CD5C00C923234E2346C5E10 

180011 1FFD0CD590021FFD01 180090 18001 CD5C0 

0C921001001FF273E1CCD5600C9 

80 A=USR2(0) :V=20:W=12:B=1 :C=1 

90 P0KE&HF923，&H28hF0RJ = 3T08: LOCATE0 ， J :P 

RINTSTRING$(32."^") :NEXT 

1019 DEFFNA(X， Y)=VPEEK(&H800 + X + Y*32) 

110 SPRITES (0 )="<"■■"<" :FORP=0TO1 :S = ST 

ICK(P) :X(P)=X(P)+(S=7)-(S=3) :X(P)=X(P)+( 

X(P) >31 )#32+(X(P)<0)*-32: A = USR(HE-X(0) ) : 

A = USR1 (HE-XC1 ) ) :NEXT:P = -(W>1 1 ) : IFFNA(V + B 

.W+OO28THEN6OSUB160: VPOKEHE+V + B+( (W + C) 

M0D12)*32-X(P) ,28:C=-C 

120 V=V+B:W=W+C:B=B+(V>28)»2-(V<3)*2 

130 IFW<1THENA$="2P" :GOTO150ELSEIFW>21TH 

ENA$="1P" :6OTO150 

140 PUTSPRITE0. (V*8.W**8) . 1 . : GOTO1 1 

150 SCREEN1 = し OCATE5， IBzPRINTAS;— の かち！！"： 

FORI=0TO1 :I=-STRIG(0) :NEXT:RUN 

160 S0UND13. 0:SOUND1 2.40 :S0UND8. 16: SOUND 

7.254:SOUND1 ， 1 : RETURN 

170 POKE-3136.32:SCREEN0 :END 



ス プライ 卜 座標 

B、 C …… ボールの 座標 増分 
V、 W …… ボールの 座標 =*X8 
して 使用 



テキス 卜 座標 

-板 作成 ループ 用 



その他の 変数 

A …… USR 関数 呼び出し 用 
AS …… マシン 語デ一 夕 読み こ 
み 用/勝者 表示 メッセージ 用 




VRAM の 魔術師， 



HE …… パターン 名称 テーブル 
の 先頭 アドレス ： 
が 入る※ 行 50 と 行 90 で パターン 
名称 テーブル を 移動 させて いる 
ため 通常の ァ ド レスで はない 
I …… マシン 語 書き こ 3 ループ 
用/リブ レイ 処理 ループ 用 
P …… 入力 を 受けつ ける プレイ 
ヤーの 切り換え ループ 用 （0 = 
プレイヤー 1 、 1 = プレイヤ一 
2) 

S …… スティック 入力 用 

X、 Y …… ユーザー 定義 関数 定 

義用 

X(n) …… 板の X 座標 （n ： 



【V.magiclan】 この ゲ一ム は、 あまり 自信がなかった 
バー、 のです が、 ディスクが 2、 3 枚 あまって いたので、 とに 
,/ r^i かく 送って みた だけです。 初投稿で 初 採用な ので とても 
Y\>^3y うれしいです。 ほかに も MSX1 用の プログラム を 送る 
つもりで すが、 持って いるの は MSXS+ です。 スプラ 
ィ卜 エディタ を 送る つもりで すが、 なんと、 16X1B サイ 
1 ズのス ブライ 卜 を 384 個 も エディツ 卜 可能な のに 5 画面 
プログラム/ ディスクが あまったら 送ります。 最後に 
ペンネ一 ムの V.magician は、 VRAM の 魔術師の こと 
てす ので、 これから も ヨロ シク。 



： プレイヤー 1 、 
-E) 



= プレイ 



プログラム 解説 



10 画面 色 設定/カラー テープ 
ルを 移動させる/ スク リ ーン設 
定 

20 メモリ 領域 設定 ノ 変数 整数 
化 宣言/ US R 関数 定義 
30 STOP キー 割り こみ 先 指 
定 /STOP キー 割り こみ 許可 
40 キャラ ク夕色 設定/画面 設 
定 

50 VDP 設定 (ディスプレイ 

ページの 切り換え) ノ 配列 変数 

宣言/変数 設定 

60 マシン 語デ 一夕 読み こみ、 

マシン 語 データ 書き こみ 

70 マシン 語デ 一夕 （行 60 で 読 

みこみ） 

80 画面 ク リア （US R 関数)/ 
変数 初期設定 

90 アクティブ ページの 切り 換 
え/板 作成 

100 ユーザー 定義 関数 定義 
110 ス プライ 卜 パターン 定義 

/板 移動 （スティック 入力）/ 座 

標 処理/板 移動 （ U S R 関数) / 
ボールが 板に あたった かの 判定 



(ユーザー 定義 関数) /効果音 サ 
ブへ (行 160 へと/ 30/ ポールが 
あたった ブロック 消去/ボール 
の丫 座標 増分 を 反転させる 

ieo ボール 座標 処理/ボール 
の x 座標 増分 処理 (ボールが 画 
面の 左右に 当たった とさ、 座標 
増分 を 反転させる） 
130 勝者 判定 処理/ゲーム ォ 

一 バール一 チンへ (行 150 へ 飛 

ふ） 

140 ボール 表示/板 移動 ルー 
チンへ (行 110 に 飛/ぶ) 
150 勝者 表示 ノ リ プレイ 処理 
160 効果音 サブ (ボールが 板に 
あたった とさ） 

170 STOP キー 割り こみ 処 
理 ルーチン/カラー テーブル を 
初期設定に 戻す/ SCR E E N 
モード を に ノ プログラム 終了 



マシン 語 解説 

SH[D000〜Sm01 G 

プレイヤー 1 の 板 表示 

SHD01 D-BHD039 
プレイヤー 2 の 板 表示 
SHD03A-SHD045 
画面 ク リア （画面 を グラフ ィ ッ 
ク キャラクタの 「X」 で 埋める） 



K) プログラム 確認 用 データ 



m 10>152 

I 50 > 23 
匿 90>172 
I 130> 29 
| 170> 67 



60 > 147 
100> 93 
H0>156 



30 > 6 
70>186 
110>171 
150> 18 



使い方 は 
62 ページ 

40> 63 
80 > 124 
120>189 
160> 30 



72 
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当選者 
発表 



参 11 月 号 FFB フ レゼ ン卜 当選者 r 激べナ 2， メモ パッ ド=< ラ 1 ^ 県 > 中 村 gtS<^at>^々:^B 臣く Sff 県 > 田 中誉士 破 阜県>^11^ 〈愛知県〉 
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f®/ グラフィック • ァ ド ペンチ ヤー ブック 1 " アリスの 新たなる 冒険」 =雜 馬 県 >井±^<±奇 玉 県 > 蓮 預戯 都〉 嫌》 茂 




CE32/2+ VRAMB4K 
BY 雲の ロッキー 



1 遊び 方 は 49 ページに あります 



10 C=3:Y = ieT4.:X = 128:CLS:COLOR15.0,0:SCREE 
N5 . 3 , ： SPRITES ( 1 ) ="pPPPPPPPPPPPPPPp" :ONS 
PRITEGOSUBISt^OPEhrGRPr'FOROUTPUTASII : P し 
AY"V1 3L8CDCDCD05C06C07C* 

20 G1=STRIG(1 ) :G2=STRIG(3) : F=PEEK (&HFBEB 

) :S=STICK(0) :S2=STICK(1 ) :S1=STICK(2) :G3= 

STRIG(2) :G4=STRIG(4) : X=X+C : PUT SPRITE0 . (1 

0.Y1 ) .15.1 :PUTSPRITE1 . ( 236 . Y2 ) . 14 . 1 :PUTS 

PRITE2. (X， 丫）， 7,1 :SPRITE0N 

30 IFS=1ORS1=1THENY1=Y1-10 

40 IFS=50RS1=5THENY1 =Y1 +10 

50 IFS2=1THENY2=Y2-1 

60 IFS2=5THENY2=Y2+10 

7B IFG1=-10RF=2230RG3=-1THENY=Y-9 

80 IFG2=-10RF=1910RG4=-1THENY=Y+9 

90 IFY<0ORY>180THENGOSUB200 

100 IFX<0THEND=2:Q2=Q2+1 :6OTO190 

110 IFX>24-6THEND=1 :Q1=Q1+1 :GOTO190 

120 IFS = 70RS2=70RS1=7THENC=C- .3 

13B IFS=30RS2=30RS1=3THENC=C+.3 

140 GOTO20 

150 SPRITEOFF 

160 IFX>90THENC=-3ELSEC=3: RETURN 

170 IFQ1 >30RC12>3THENIFW く 2THENRET 画 E し SEC 

LS : PRESET (100， 100) :PRINT#1 ，Q1 ；"-" ;Q2:F0R 

I=0TO1 : I=-STRIG(0) = NEXT: RUN 

180 RETURN 

190 PRESET( 100， 100) rPRINT#1 ，D に WIN ";Q1 

;"-";Q2:W=ABS(Q1-Q2) :C=3:GOTO210 

200 Y= 1 04 :X=1 28: PRESET (100. 100) :PRINT#1 , 

"FOUL" :F0RJ=1 TO300: NEXT: CLS: RETURN 

210 PLAY"04L8CBDAEGF05F" :FORJ=1TO600:NEX 

T:CLS:Y=104:X=128 = GOSUB170=GOTO26) 




編 腸 ヨ 



ス プラ仆 座標 

X、Y …… ボール (パドルと 同じ 
形の 物体) の 座標 
C …… ボールの X 座標 増分 
Y1 …… プレイヤー 1 の丫 座標 
丫 2 …… プレイヤー 2 の丫 座標 



その他の 変数 



D …… プレイヤ- 
F …… キー入力 用 
Gl 、 G3、 G4 …… 卜 
リガ 一入 力 用 （G1、G3 は ポー 
卜 1 、 G2、 G4 はポ一 卜 2 の 
ジョイスティックの A、 已ボ夕 
ンに 対応） 



I …… ループ 用 

QKQ2 …… スコア （Q1 はプ 
レイヤー 1 、 Q2 は プレイヤー 
2 の スコア） 

S、 SI 、 S2 …… スティック 
入力 用 （S は カーソル キー、 S1 
は ポー 卜 1 、 は ポー 卜 2 の 
ジョイスティックに 対応） 
W …… 勝敗 判定 用 



プログラム 解説 



10 変数 初期化/" 画面 設定/ ス 
プライ 卜 パターン 定義/ ス ブラ 
ィ 卜 衝突 時の 割り こみ 先 指定/ 
グラフィック 画面に 文字 を 表示 
する 準備/効果音 

20 卜 リガ 一入 力/キー入力/ 
ス ティ ック 入力/ボールの 座標 



英語^ 授業中^ 

3、 レに思 レっ いた 

【雲の ロッキー】 この 作品 は、 英語の 授業中、 ふいに 

思いつい たちのです。 ス卜 一 1 リー は、 わが BASIC 
の師 である、 北 林 一成 くんの 作った ものであります。 
ゲーム は、 テス 卜 プレイ をして くれる 人が いなかつ 
たため、 自分で もよ くわ かりません。 それから、 み 
ん なが 使って る マシン 語の 説明書、 どこに も 売って 
ません。 だれか 教えて ください。 



、p ふ P 




ノ 



増分 計算/ ス プライ 卜 表示 ノス 
プライ 卜 衝突 時の 割 り こ み 許可 
30~eo スティック 入力 処理 

7D-B0 キー入力、 卜 リガ 一入 
力 処理 

90 ボールが 左右の 壁に したつ 
たかの 判定 (あたったら 行 200 の 
ファール 処理 サブ を 呼ぶ） 
】D0~11C1 スコア 加算 判定 (各 
行の 条件 を 満たして いれば 行 
190 へ 飛' 30 

1 £0-1 30 スティック 入力 処理 
ボールの 移動 速度の 増減） 
140 行^へ 飛 '3( 
150 ス プライ 卜 衝突 時の 割り 
こみ 禁止 

160 ボールの 移動 方向 設定 (得 
点した、 または ファール になつ 
たと さの ボールの X 座標が 画面 
中央で ある X =30 より 大き けれ 



ば 右、 小さければ 左に プレイ 再 
開 時の ボール 移動 方向 を 再 設定 
する） 

170 勝敗 判定 サブ (どちら かの 
プレイヤーの 得点が 3 点 を 超え 
て、 かつ 得点 差が 2 未満のと さ 
は 行 210 へ もどり リ プレイ 再開。 
おな じ く 得点 差が 2 以上なら ゲ 
ーム 終了/得点 表示 ク リ ァ / 最 
終 スコア 表示/リブ レイ 処理） 
1BD (どちらの プレイヤー も 3 
点 未満のと さ) 行 210 へ 戻る 
190 勝敗 メッセージ 表示/得 
点 表示/得 点差 計算/ボール 移 
動 速度 初期化/行 210 へ飛ぷ 
P0D ファール 処理 サブ (ボール 
座標 を 初期化/メッセージ 表 
示） 

210 効果音/ボール 座標 初期 
化 行 170 の 勝敗 判定 サブ を 呼ぶ 
/行 2Q へ 飛 ふ' 



^プログラム 確認 用 データ 



10>221 
50> 88 
90>248 
130>121 
170>182 
210> 86 



20>126 
60>117 
100> 1 
140>141 
180>198 



30>237 
70> 58 
110>242 



190> 86 



使い方 は 
62 ページ 



48〉 27 
80>130 
120>210 
160>184 
200>196 



き 
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き (好評 発売中/) MSX 



ブ クラム 3 レプシ ヨン 1989 年 5 月 号から 2 月 号の ファ ン ダムに 揭 載され た プログラムから S 本 を 厳選。 ED 

ファン タ厶 ライプ ラリ |^5*_^ ファン ダム、 サウンド フォ ー ラムな ども 収録。 定価 82。 円 (本体 796 円)。 徳間害 店 





ス ビーダー 



ES3EE32/2+ RAM8K 
BY OZO 



遊び 方 は 50 ページに あ り ます 




10 COLOR15. 1 ， 1 ： SCREEN 1 , 3 . ： WI DTH32 ： ONST0 
PGOSUB130:STOPON:KEYOFF:T=-2:FORI=0TO7:R 
EADX(I) :T=T+4:M$(I)=CHR$(104+I)+STRING$( 
T に a つ :NEXT:FORI=0TO8:R(I)=I-(I>5)+2:N(I 
)=12—1*3:1^£)<丁：5^81丁£$(5)="—ヌスて—"：户し八丫"$0 
05":Q(3)=1 : E$=CHR$ ( 27 ) +" Y" : FORC=0TO8 : POK 
E&HF923.R(C)*4 

20 CLS :FORI=0TO7: し OCATE0,4+I:PRINTSTRING 
$C32» w p") :LOCATE0, I+12:PRINTSTRING$(32» 1 
04+1) :LOCATEX(I) tI+12:PRINTM$(I) :NEXT:XC 
0)=X(0)+3:X(1 )=X(1 )+2:X(2)=X(2)+1 :X(3)=X 
(3)-(CMOD2=0) :X(4)=X(4)-(C=0ORC=7) :Q(7)= 
2 

30 NEXT:VPOKE820"&HEE:VPO(CE8206，&H77:Z = 
-1 :F0RI = 1T06:2 = Z + 2:F0RV=1T0Z*t2:VP0KE832 + 
U>255+(V>Z)*255:U=U+1 : NEXTV . I : DATA2 » 4 » 6 . 
6i5>4»2»0 :FORV=0TO4:READA$:FORI=0TO31 :VP 
OKE1":56+I+Vw;52， VAL に &H"+MID$(A$, 1*2+1 ，2 
) ) :NEXT:NEXT:ONINTERVAL=146OSUB100 
40 TM=0:K.= 0:ST = 0:GOSUB120:E = 0:PLAY"L166E 
C1 

50 X=120=P=0:H=4=W=4: INTERVA し 0N:S0UND7， 1 
4 

60 VPOKE8205.CCC) : S0UND9 > 1 3 : S0UND6 . 5 
70 PUTSPRITE0. (X.120-P*9) ，6，CUS) rPUTSPRI 
TE1 . (X.138) .1 »4:X = X + N(H)**P+CS = 7)«9-(S = 3) 
^9:H=H-( (H>W)-(H<W) )*(P>0) :VDP(2)=R(H) :I 
FH=WTHENIFRND(1 ) > . 8THENW= ( RND C 1 )*9)¥1 



80 S=STICK(0)+STICK(1 ) : E=E+P : C= C C- ( P >0 ) ) 
MOD2:K=K+P:PUTSPRITE3» ( 225 - K¥2 ， 1 80 ) ，8，5: 
IFK>450THENPLAY W L6BBB" :ST=ST+1 :TM=ST*5:K 
=0:GOSUB120 

90 P = P+(P>0)**.1 + (STRIG(0)+STRIG(1 ) )*(P く 2 
)**,2:IFX く 0ORX>224THENSOUND6，31 :S0U>JD12i 1 
00:SOUND9»16:SOUND13»0:FORI=0TOP^40:PUTS 
PRITE0, (X+RND(1 )*16»120-P*9) ,10,3:NEXT:G 
OTO50ELSE60 

100 TM=TM+1 :PUTSPRITE2» (240-TMi 170) ， 10，5 
: IFTM=240THENINTERVALOFFELSERETURN 

&HF923，24:E=E¥1 :D=D- (E>D)w(E - D) :PRINTE$" 
I に USIN(THS##### SC#^MMMT JD;E:F0RI=I3T08: 
I=STICK(0)-STRI6(3)^8:NEXT:PRINTE$" 〖 ("SP 
C(17) :6OTO40 

120 CtfiD-VALdH^+MIDSdSSQBFZCPAF^ID" ， 
(STM0D7)*2+1 .2) ) : C ( 1 ) = (C ( ) MOD1 6 ) * 1 6+C ( 
)¥16:E=E+ (240 - TM) #10= RETURN 
130 INTERVALOFF:SCREEN0:END 
U0 DATA 000003070F0F171758DFDB1 10E00000 
00000C060B0B0E8E81AFBDB8870* 000000191206 
0F09050301 00000000000(9 00787CF6FA7A6ED8E4 
38B064.0C0> 00001 E326F7F7E7D1B271C0D263000 
00000000984860F090A0C080 

150 DATA 8000201 00703600D1C1F0F071 021 008 
0008488086060003860401 06004022(9* 071 F3F7F 
7F3F1F070000000000000000E0F8FCFEFEFCF8E0 




ありが どう、 大門、 小 沢 



ヽ 



SPEEDER 




【ozo〗 や つ ほ〜。 

OZO だよ 〜ん。 突然で 

すが、 自己紹介 をし ます。 

本名 • 小 曽根、 身長 1B9 
0TK 体重 55kg、 栃木県の 
小山 市に 住んで います。 
部活 動に 入って いません。 
現在、 高校 S 年で、 この 
まえ、 修学旅行に 行って 
ぎました。 4 泊 5 曰 だつ 
たんだけ ど、 ぼくの 友 だ 
ちに いいやつ がいて、 ぼ 
くが 寝て いる あいだに 顔 
と 足に 落 書 さ をして くれ 
ました。 次の 朝、 落書き 
を 消す のがたい へんで し 
す こ。 ありが とラ、 大門、 
小 沢。 



プログラム 解説 



ス プライ 卜 座標 

X …… ス ピーターの X 座標 



その他の 変数 

AS …… ス プライ 卜パ夕 一ンデ 



一夕 読み こみ 用 

C …… 背景 用 キャラクタの 色の 

切り換えに 使用 

C(n) …… 背景 用 キャラクタの 

色 指定 （n が Q か 1 かで 2 色が 

入れ代わる） 

□ …… 八 イス コア 

E$ …… エスケープ シーケンス 



"卷 



參 11 月号ソ フ卜プ レゼ ン卜 当選者 gi r アレス タ 

茂 - 国; 》^E<E 島 県 >大;鎮 也, 1 ■JE^itf 云 説 j= 県 
TCiX 舟久保 Ifcte く: S 車 県 >«Sf*m ' r ディスク ステ一 ショ 



用： CHR$(27)+"Y" 数 (道の 幅と なる） 

E、 F …… スコア X(n) …… 道の 表示の X 座標 W 
H …… 表示す る 画面の 表示 画面 …… 道が 変化して いく 目標と な 
番号： R(n) の 添字と して 使用 る 画面 番号. 

K …… ス ビーダーの 移動 距離 Z、 U …… 背景 用の 文字の バタ 
M$(n) …… 道の 表示 用 文字列 ーン 作成と 色の 作画に 使用 
が 入る 

N(n) …… 道の 曲がりぐ あいに 
応じた 遠心力 （X 座標 増分） 川 初期設定/ STOP キー 割 
P …… ス ピー ド用 （ス ピーター り こみ 先 指定/割 りこみ 許可 Z 
の 高さ を 表現す るた めの Y 座標 道の 幅 設定 ノ ディ ス プレイ ベー 

用に 使用） ジ 切り換え 用の R(n) 設定 ダカ 
Q(n) …一 ス プライ 卜パ 夕一 ン ーブ ごとの 遠心力の 設定/ スプ 
番号 0~2= スピ 一ター、 3= ライ 卜 パターン 定義/効果音 設 
クラッシュ キャラクタ、 4= 影） 定 /エスケープ シーケンス 設定 

夕、 4: 影） /アクティブ ページ 切り換え 
R(n) …一 VDP(2) でデ イス （行 20 で 9 パターンの 絵 を VR 
プレイ ページ を 切り換える ため AM の g か 所に かさ こむ） 
の 値 （n は 各 画面の 識別 番号） 20 道の 左 曲がりから 右 曲がり 

S …… スティック 入力 用 へと 変化して いく 9 パターンの 

ST …… ステージ 数 絵 (順に 画面 番号 〜已を 割り 
TM …… 夕 ィ厶メ 一ターの X 座 あてる） を アクティブ ページの 

標 増分 切り換え により VRAM の あさ 
丁 …… 道の 表示 用 文字列の 文字 ェ リア 9 か 所に かさ こむ※ 道が 

U 形 県 > 向田 米 広 <ftS 県 >_hff 友 和く 滋賀県 >大 平 貴 之/ "TE 体 置 場で 夕食 を 」=< 千葉県 > 荒木 

中 馬 県 > 田 則 〈岡山県 >'m 木 治/ r グラム キャッソ 尸该赚リ赚 久仙 sam〉 
atmM>*mwi . 吉田哲 <s 児 島 県 藤 *x 



直線の 絵 を かいてる のが 見える 
の は、 電源を入れた とさの ディ 
ス プレイ ページに 書き こまれる 

絵 (画面 番号 4) だけ 見える ため 
30 道と 空の 色 指定/背景 用キ 
ャラク 夕 設定/道の 初期 X 座標 
データ （行 10 で 読み こみ) Z スプ 
ライ 卜 パターン 定義/タイマ 割 
りこみ 定義 

40 行 120 (色 設定 サブ) 'を 呼び 

出す/効果音 

50 タイマ 割り こみ 開始 

60 背景 用 キャラ ク 夕の 2 色の 

切り換え ノス ビーダー ジ エツ 卜 

70 ス ピーター '影 表示/座標 
移動 計算/ W で 指定され た 目標 
画面まで 1 段階ず つ 表示 画面 番 
号 H を 増減す る /W で 表示され 
たと ころまで 曲がり さったら 新 
たに W を 設定す る 
B0 スティック 入力/スコア 計 
算 /背景 用 キャラクタの 2 色の 



切 り 換え 判定 処理/移動 距離計 
算 Z 移動 距離 メーター 表示、 ス 
テ ージク リ ァ 判定 処理/制限 時 
間の 短縮/行 120( 色 設定 サブ） 
を 呼; 3? 

90 ス ピーター 丫 座標 増分 計算 
(卜 リガ 一入 力）/ クラッシュ 判 
定 処理 (効果音/ ス ピー ド に応 
じた 時間 待ち/ ス プライ 卜 表示 
/行 50 へ 飛 ふ) /行 60 へ飛ぷ 
100-110 夕 イマ 割り こみ サブ 

/夕 ィ厶 加算/夕 ィ厶 メーター 
表示/夕 ィ厶 オーバー 判定 （ク 
ラッシュし なければ) /ゲーム 
ォ 一バー 処理 （スコア 表示/ リ 
プレイ 処理） 

1PD 各 ステージの 背景 キャラ 
クタの 色 設定 サブ 
130 STOP キー 割り こみ サ 
ブ (タイマ 割り こみ 禁止 ノ 画面 
初期化/プログラム 終了） 
14D-15D ス プライ 卜 パターン 
デ 一夕 （行 30 で 読み こみ） 




うさ ヒ かめ 



は プログラム 確認 用 データ 

pillUjjlJil!!!^ 

I 10>252 20>238 30 > 7 
■ 50>243 60〉 77 70>228 
I 90>155 100>245 110> 67 
130>231 140> 74 150>113 



使い方 は 
62 ベ一 ジ 

III 

40>136 | 
80> 4 W 
120>152 I 



ES3 CS32/2+ RAM32K 



BY 部長の デビ 夫 



-mi 遊び 方 は 51 ページに あ り ます 




10 '中中 （ USAGI & シ 3 キ セ" ノ ティ ） 中中 中 

20 CLE AR 1 000: SCREEN2: SCREEN 1 »0.0:KEYOFF: 
WIDTH32: A=RNDC-TIME) 

30 DEFINT A-2:DEFUSR=&H7E :A=USR(0) :G0SUB 
640 

40 '中中 （ ヘン スゥ シ a キカ & 力 1 " ト * シャッフル ） 中中 中 

50 GOSUB600:MP=0:P=1 :SD(0)=0:SD(1 )=0:TR( 

0)=1 :TR(1 )=1 :TT(0)=3:TT(1 )=2 

60 CO ( ) = ： CO ( 1 ) =0 ： KM ( ) = ： KM ( 1 )=0:FORI = 

1T016:K(I)=5:NEXT 

70 FORI=1TO80:A=RND(1 )*16+1 : IFK(A) =0THEN 
1=1-1 :NEXT 

80 KK(I)=A:K(A)=K(A)-1 : NEXT : FORI =0TO7 : MK 

(IM004.I¥4)=KK(I+73) :NEXT 

90 ，中中 ( か ん しょき ) 中中 中中 中中 中中 中中 中中 中中 中中 

100 COLOR1 ， 15，3:C し S:P し AY "T250V1 505L4" , " 

T250V15O4L4-" > ,f T250V15O3L4" 

110 PRINTE$ + P, Y + + GAME START" 

120 PLAY "CEDFGF6EGACEDFGFGEGEDC" . "ECDFE 



130 FORI=-1TO0 : I=PLAY(0) :NEXT 

140 FORI =0TO767:VPOKE6 144+1 > 156 :NEXT: FOR 

I=0TO191 : VP0KE6432+I >32:NEXT 

150 FORI=0TO1 :L0CATEI*24» ^rPRINfCOr^iL 

0CATEIW24 + 6. 14:PRINT r, km n ' 



160 LOCATE 1*24，" : PRINT" HP :": NEXT : PRINTE 
$+"Y)8-USA6I--" : PRINTES+^Y) --KAME--" 
170 FORI =1T02:LOCATE8* 8+1*3: PRINTSTRIN6S 
(15. 140) ； CHR$(141 ) :NEXT:GOSUB440 
180 FORI=0TO3:A=MK(If0) :B=MK(I ， 1 ) : LOCATE 
8*I»0:PRINTPR$(-(A>8)) ； 

190 L0CATE8^I + 1 , 7 : PRINTMES ( A+ C A >8) *8 ) ； ： し 

OCATE8*I » 16:PRINTPR$(-(B>8) ) ； 

200 L0CATE8^I+1 » 23 : PRINTMES ( B+ ( B >8 ) *8 ) ； : 

PLAY W CE W ，m"CE， 

210 FORJ = -1TO0: J=PLAY(0) : NEXT J > I 

220 '中中 ( Ma i n ) « 中中 中中 中中 中中 中中 中中 中中 中中 中中 

230 P=-(P=0) :MX=0:PRINTE$+"Y) )"+C0$(P)+" 

Play ing" :SD(P)=SD(P)+(SDCP)<>0) 
240 IFSD(P)=0THEN TR ( P ) =ABS ( TR ( P ) ) :C0CP) 
=0 

250 GOSUB440 

260 A=STICK(0) :MX=MX+(A=7)-(A=3) :MX=MX+( 次 
(MX=4)-(MX=-1 ) )*4 へ 
270 PUTSPRITE2, ( MX*64+5 , P*1 28+5 ) , 1 ,4: IFS 丄 
TRIG(0)THENGOSUB290:GOTO230 X 
280 FORI=0TO3: IFPLAY(0) =0THENGOSUB420:NE 続 
XT:GOTO260ELSENEXT:GOTO260 ム 
290 ，中中 （ Card しょり ) 中中 中中 中 « 中中 中中 中中 中中 中 p 
300 LOCATE 8*MX» 16**P:PRINTPR$(2) ； :A = MK(M 
X»P) :B=-(A>8) : A=A+(A>8)**8 ^ 
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310 C=3+ (B=1 ) : IF C0(B)=2 THEN C$="03CG" : 
GOTO 390 ELSE C$="03EG" 

320 IF A=1 AND C0(B)=3 THENC$="03CD" : TR ( 
B)= - TR(B) :CO(B)=0:SD(B)=0:GOTO390 
330 IF A=1 THEN C$="03CD" : TR ( B) =-TR ( B ) :C 
0(B)=3:SD(B)=2:G0T0 390 

34-0 IF A=2 THEN SD(B)=2:CO(B)=2:TT(B)=TT 
(B)+1+(TT(B)=C) :GOTO 390 
350 IF A=3 THEN C$="02C2" : TT ( B ) =TT ( B ) - 1 
ELSE 370 

360 IF TT(B)=0 THEN CO(B)=1 : KM ( B ) =0 : TT ( B 
)=C:GOTO 390 ELSE 390 

370 KM(B)=KM(B)+TR(B)h(A-3)*(1+B*.5) :KM( 
B)=KM(B)+KM(B)*(KM(B)<0) 

380 C$="04DE" : IF KM(B) >60 THEN GOSUB440: 
GOTO 520 

390 GOSUB440: A=A+B*8:KG=KG+1+(KG=72)*72: 

MK(MX.P)=KK(KG) :C=KK(KG) :KKCKG)=A 

斗 00 PLAY C$:FORI=-1TO0: I=PLAY(0) :NEXT:LO 

CATE 8»MX, 16*P:PRINTPR$(-(C>8) ) ； 

410 LOCATE 8»MX+1 . 1 6*P+7 : PRINTMES ( C+ ( C>8 

)*8) ； : RETURN 

420 ，中中 ( MUSIC SYSTEM ) ++4"t«M'*++++ 
430 PLAY ,M$(MP) ,M$(MP) :MP=MP+1 + (MP=1 5 
)»16:RETURN 

440 ，中中 （ オラ S 0*0 & ひ よ ラし 1 ) 中 お 中中 中! ^ 

450 FORI = 0TO1 丄 0CATE3+2"I ， 1 1 :PRINTLEFT$ 

(STRING$(TT(I) " .5) 

460 L0CATE3+24#I>12:PRINTC0$(C0(I)+2) ： D$ 

=STR$(KM(I)»10) 

470 し 0CATE1+2"1 . 1 4 : PRINTRIGHTS ( " 000" +RI 
GHT$(D$， し EN(D$)-1 ) .3) 

480 PUTSPRITEI . ( 64+KM ( I ) *2 , 85+ I»24 ) ，12+( 
1=1 )*4. I»2-(TR(I)=-1 ) = NEXT: RET 画 
490 '中中 （ ん sub ル ぃチ: > ) 中中 中 一 中中 中中 
500 FORI = 0TO767:VPOKE6H4+1 , 156:NEXT:PRI 
NTE$ + "Y( C + PR$(1 ) 

510 PRINTE$ + ,, Y(/ , '+PR$(0) : PRINTE$ + "Y/ ) "+C 
0$(1 ) :PRINTE$+"Y/0"+CO$(0) : RETURN 
520 ( Game over ) 中中 中 お 中中 中中 中中 中中 中 

530 FORI=0TO2999:NEXT 

540 PUTSPRITE0. (0.0) , . ： PUTSPRITE 1 > (0.0 
) ,0,0:PUTSPRITE2. (0,0) .0.0:GOSUB490 
550 LOCATE10-7#(B=0) . 14 ： PRINT"W i n" ： LOCAT 
E 10 + 7*8, PRINT Lose" 

560 PLAY "T250V15O4E2DCER4E2DCEGRGEC" ."T 
25003V 15E2DCER4E2DCECRCEC" 
570 FORI=-1TO0: I=PLAY(0) : NEXT : PRINTES+" Y 
4'Try aga in? (Y/N) " 

580 C$=INKEY$: IFC$="y"ORC$="Y"THEN50 
590 IFC$="n"ORC$="N"THEN SCREEN0:END ELS 
E 580 

600 '中中 ( TITLE ) 中中 中中 中中 中中 中中 中中 中中 中中 中 

610 C0L0R1 . 15. 15:CLS:GOSUB490:PRINTE$+"Y 

/ .TO" :PRINTE$ + "Y4)HIT SPACE KEY" 

620 FORI=0TO1 : IFPLAY(0)=0THENPLAY"T255V1 

503C04C" ."T255V1504G03G" 

630 I=-STRIG(0) :NEXT:RETURN 

640 > 中中 （ DATA READ & フ トシ シ a リ ） 中 

650 E$=CHR$(27) ： CLS ： PRINTE$+"Y+*P Lease w 

ait." 

660 FOR 1=256 TO 983 : B=VPEEK ( I ) :B=B0RB/2 
： VPOKE I，B:VPOKEI+&H800，B 

670 VPOKE I+&H10B0,B:A=31 :IFIM0D8> = "HEN 
A = 239 



680 VPOKEI+&H2006I,A:VPOKEI+&H288)0,A = VPOK 
EI+&HSM0,A:NEXT = FORI = 127TO156 
690 READC$,D$=FORJ=0TO7:A=VAL に &H B +C$) :B 
sVALdhT + MIDStDS, J»2+1 ，2) ) :FORK = 0TO2 
7I90 VPOKEI»8+&H800wK + J ,B = VPOKEI*t8+&H2000 
+&H800»K+J ,A:NEXT K.J.I 

710 FORI=0TO4:C$="" :REAOD$:FORJ=0TO7:C$= 

0$+0^(?$(ソ八し（-&『+1110$(0$， J»2+1 ,2) ) ) 

720 NEXT:SPRITE$(I)=C$:NEXT:ME$(1 )="TURN 

" :ME$(2)="SLEEP" :ME$(3)=" HIT" 

730 FORI=1T05:ME$(3+I)=" GO" +STRS ( I ) : NEX 

T:C$=STRING$(7.29)+CHR$(31 ) 

740 FORI =0TO2: FORI I=UT07:READD$:F0RJ=1 TO 

LEN ( D$ ) /3 : F0RK=1 TOVAL ( MI D$ ( D$ . J*3 . 1 ) ) 

750 PRSm-PRSdJ+CHRWALdhT+MIDSlDS, 

J*3-2.2) ) ) :NEXT K. J:PR$(I)=PR$(I ) +C$ 

760 NEXTII :PR$(I)=LEFT$(PR$(I) .112) :NEXT 

:DIM M$(15) ,K(18) >KK(80) .MKC3.1 ) 

770 FORI=0TO15:READM$(I) :NEXT: FORI=0TO5 : 

READC0$( I) : NEXT: RETURN 

780 ，中中 （CHR&SPRITE&MUSIC DATA ) 中中 中 

790 DATA 3FiFFFFFFFFFFFFFFFF .FF .00000000 

00000000 , DF . 003C7E6642424242 

800 DATA DF . 424242424242667E - D7 - C381 00 1 8 

180081C3.2F,55AA55AA55AA55AA 

810 DATA 2F . 50A854-AA55AA55AA . 2F , 55AA55AA 

55AA54A8. BF. 00000 1070F1E0E 16 

820 DATA BF.0U00E0F81C0C0E0E.BF. 1F1F0F0F 

07070301 .BF. 1FFFFFFFFFFFFEFC 

830 DATA BF.3F7F7F7F7F7F7F3F.1F. 00000000 

00FFFF00.9F.2C2E2F2 120202020 

840 DATA DF.070FaF3F0F0F1F7F.DF,E0F0F0FC 

F0F0F8FE.D6.FFF8F0F0F8FEFFFF 

850 DATA D6.FF1F0F0F1F7FFFFF.BF.7F7F0107 

1F1F3F3F.BF.3F3F1F1F07017F7F 

860 DATA 3F.F0C0808000000000>3F>0F030101 

00000000 >3F. 000000000 101030F 

870 DATA 3F.000000008080C0F0.DF.0F3F7F7F 

FFFFFFFF.DF.FBFCFEFEFFFFFFFF 

880 DATA DF.FFFFFFFFFEFEFCF0.DF.FFFFFFFF 

7F7F3F0F ,3F.FFFFFFFFFFFFFFFF 

890 DATA 0078ACD4ABFF8400.001E352BD5FF21 

00,000606367DFF7E24 

900 DATA 0060606CBEFF7E24,20207FFCF87C38 
00 

910 DATA 941805951 , 802871 881 803 . 802891 8A 

1803, 802921 841 851 802, 8028B1 842802 

920 DATA 802931841861802.807.971805961 .9 

41805951 .803812802.803822802 

930 DATA 802981832991801 . 8029B1 90 1 91 1 9A1 

801 .8038E18F 1802. 807. 971 805961 

940 DATA 9C7 . 9C7 , 9C7 . 9C7 . 9C7 . 9C7 , 9C7 . 9C7 

950 DATA C2.ED.C2.ED.EG.FE.DR.R2.C2.ED.C 

2>ED> EG > AG .ER. R2 

960 DATA " KAME" ." USA " ."GOOD " ."REST " 
."SLEEP" ."TURN " 
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A …… 全 16 種類の カード 識別 番 
号 用/汎用 
巳、 C、 C$ …… 汎用 
E$ …… エスケープ シーケンス 
用 ： CHR$(27) が 入る 
CO(n) …… CO$(n) の 添 
字 ： プレイヤ一 コンディション 
識別 用 

□0$(n) …… プレイヤ一 コン 
ディション 用 メッセージ 
I 、 丄 K …… ル―プ 用 
K(n) …… 1 種類の カード を 5 
枚に 制限す るた めに 使用 
KG …… 次に ひく カードの 番号 
KK(n) …… カード 用 
KM(n) …… 移動 距離 
M$(n) …… BGM 用 
ME$(n) …… カードの メッセ 
ージ 表示 用. 

MK(n、 m) 画面 上の 表示 

位置の 設定 

MP …… M$(n) の 添字 ： 已 G 
M 番号 

MX …… カーソル (カード を 選 
択 する 手の キャラ） の 位置 用 
P …… ブレイ 中の プレイヤー 識 
別 番号 

PR$(n) …… かめとう さぎの 
絵の 表示 用 

SD(n) …… SLEEP、 TU 
RN 中の フラグ 
TR(n) …… 進行 方向 
TT(n) …… ヒッ 卜ポ イン 卜 
(体力) の 数 



プログラム 解説 



ID REM 文 

20 初期設定 Z 乱数 初期化 
30 USR 関数 定義 
40 REM 文 

50-60 変数 初期設定 /1 種類 
の カード 枚数 を 5 枚に 設定 
70-80 シャッフル/カード を 
16 種類に 分ける 
90 REM 文 

10D 画面 消去/ PSG 設定 
11D メッセ一 ジ 表示 
120〜13D ゲーム 開始 音楽 
1 40-170 ゲーム 画面 作成 
1B0-P1Q カード を 配る 
お！]〜 290 メイン ルーチン 
??0 REM 文 



E30 プレイヤー 交代 
240 SLEEP 、丁 URN の 
終了 判定 処理 
250 行 440 を 呼び出す 
260〜28Q 出す カードの 選択 
および 決定/ ス プライ 卜 表示 
290-410 カード 処理 
290 REM 文 
300 選択した カードの 消去 
/カードの 種類の 審査 
310 プレイヤーが 眠って い 
るか チェック する 
32D-33D TURN 処理 
340 SLEEP 処理 
350-360 H I T 処理 
370〜3 昍 GO 処理/ゲーム 
終了 判定 処理 

39D 新しく 配られる カード 
の 設定 Z 出された カード 保存 
4D0-41D 配られた カードの 
表^ 

420-430 BGM サブルーチン 
440-480 各種 パラメ 一夕に 関 
する 画面 上の 表示と 数値 処理 
450 ヒ ッ卜ポ イン 卜 処理 
460 コンディション 処理 
470 移動 距離 メーター 処理 
480 ス ブライ 卜 移動 処理 
490 REM 文 

500〜51D タイ 卜ル、 ゲーム 終 
了 画面 表示 サブルーチン 
52 [！〜 因縁 対決 終了 処理 
520 REM 文 
530 時間 待ち 
540 ス ブライ 卜 消去 
550 勝敗 メッセージ 表示 
560 エンディング 音楽 
570-590 リ プレイ 処理 
600〜63[) 夕 ィ卜ル 画面 表示/ 
オーブ ニン グ 音楽/ 卜 リ ガー 入 
力 待ち 

640〜770 初期設定/データ 読 

みしみ 

B40 REM 文 
650 メッセージ 表示 
BB0~68D 太 文字、 多色 刷 
り 処理 

B90-700 キャラクタ バタ 
ーン データ 読み こみ 
710 ス プライ 卜 パターン デ 
一夕 読み こみ 

720-730 カードの メッセ 一 
ジ 登録 

740-760 カード 作成 用デー 




テス 卜で は 地獄 t 見た 

【部長の デビ 夫】 初投稿で 採用され ると 
は 思いませんでした。 この プログラム 
は、 中間 テス 卜 まえに 制作した ので、 
テス 卜で は 地獄 を 見た ような 気がし ま 
した。 妹 を テス 卜 プレイヤ一 として、 
ゲ一厶 バランス をい くどと なく 調整し 
ましたので、 ゲームと して は まあまあ 
おもしろい でしよ ラ。 しかし、 内容の 
わりに プログラムが 長いので ごめんな 
さい。 ルール も少々 複雑な ので 何度も 
プレイして 理解して < ださい。 意地の 
悪い 友 だち とやる とス 卜 レスが たまる 
ので 注意が 必要です。 現実に ラ さぎに 
かめが 勝てる わけはない でしよ ラ。 あ 
< まで ゲームで すので。 




夕 読み こみ Z 配列 変数 定義 
770 巳 GM 用デ 一夕 読み こ 
みノ各 プレイヤーの コン ディ 
シ ヨン メッセージ 読み こみ 
7B0 REM 文 

790〜880 キャラクタ 八 ターン 
デ 一夕 （行 690 で 読み こみ） 
890〜900 ス プライ 卜 パターン 



デ一 夕 （行 710 で 読み こみ） 
910〜94[] カード 作成 用デ 一夕 
(行 740 で 読み こみ） 
950 已 GM 用デ 一夕 （行 770 で 
読み こみ） 

960 各 プレイヤーの コン ディ 
シ ヨン メ ッ セージ デ一 夕 （行 770 

しさ 冗み し £7?ノ 



は プログラム 確認 用 データ * いま 
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10>226 
50>169 
90>128 
130> 74 
170>236 
210> 79 
250> 37 
290 > 69 
330> 47 
370> 66 
410>101 
450> 48 
490> 77 
530> 20 
570>140 
610> 68 
650> 40 
690> 39 
730>166 
770>248 
810>127 
850> 27 
890>202 
930>227 



20> 41 
60> 90 
100> 34 
140>250 
180>199 
220> 92 
260> 85 
300> 69 
340>121 
380> 20 
420>1 19 
460>220 
500>171 
540>179 
580> S8 
620>254 
660>134 
700>148 
740> 85 
780>188 
820> 46 
860> 87 
900> 12 
940> 93 







30>252 
70>242 
110> 28 
150>213 
190> 70 
230> 
270>236 
310>141 
350> 95 
390> 76 
430> 78 
470>149 
510M22 
550>252 
590>174 
630>210 
670> 
710>251 
750>153 
790>142 
830>175 
870> 48 
910>208 
950>235 
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40> 52 

80> 
120> 83 
160>164 
200> 13 
240>231 
280> 92 
320> 82 
560> 38 
400>209 
440> 22 
480> 3 
520> 58 
560>194 
600>186 
640>236 
680> 42 
720> 44 
768>154 
800> 71 
840>251 
880>171 
920> 34 
960>200 



ダ 9 
ム 年 



サ 月 
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円 口 
へ グ 
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7 か 
9 ら 

6 50 
円 本 
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徳 選 
間 " 

店 D 
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好評 発売中/ 




CS3 CS32/2+ RAM32K 

BY あ〜 る • OTN -m] 遊び 方 は 52 ベ- 



- ジ にあります 




10 ' syok i 

20 CLEAR400:DEFINTA-Z ： DIMK( 1 »10) :XI(0)=1 
:XI(1)=-1:PT(0)=0:PT(1 )=0:NB=163:BP=164: 
TK=0:TF=0:TG=0:CH=2:RJ=50: R(0)=70:FORI=1 
TO5:R(I)=10:NEXT:A=RND(-TIME) :DEFFNA(A$) 
= INSTR に ,f +A$» INKEY$)/2+1 

30 GOSUB840:GOSUB1 830 :GOSUB920:GOSUB 1050 
40 ， 譬參 basyohajime 鲁鲁 

50 CU=NB:CD=NB:CN=NB+(NB<17)*(NB-15) : F2= 
0:GN=0:W$=" w :GOSUB820:LOCATE10,2:PRrNTNM" 
$TK¥6+15 "さい" 

60 A=INSTRCmS302" I CHR$(NB + 44) ) :A = A~CA=4 
)*(CH< >3)*A-( A = 5)*(CH< >1 )*A ： IFA = 0THEN80 
70 LOCATE5，4:PRINT":>§ Vl 0)ttA L(J:7 A": | _ocATE8，5 
:F»RINTMID$ ("かちこし 7^ しヽ ヽ中ラ り ょラて & すかち， し て a まく 
ラち す 10 しょ ラ 7、、 おおせ & き 7〜 す 13 しょ ラ て * よこつ a な 
て" まけ こすと おおせ * きかんら くて & す"， A# 18 — 17,18) 
80 PLAY , 'T120V1 5S0M8000O4L16CR64CDDDDDCR6 
4CEEEEEGCDEFGAB05CR6404EC ， " VT 2T1 20O5L 1 6 
CDEDCEDCGGFGEDCR4EGBGFEDC8' r 
90 ， •• s i a i ha j i me 鲁參 

100 IFPLAY(0)THEN10 0ELSEFORI=0TO200:NEXT 
:BN=0:SN=0:D=0:A=(NB-(NB<4)-(NB>5) )M0D2: 
B=(CN-(CN<4)-(CN>5) ) M0D2 ： PX= ( A+B=0 ) * ( NB > 
CN)+ (A+B=2)*(NB<=CN)-(B=0)*A 
110 REST0RE1 4-60 :F0RI = 1T0CN:READA$: NEXT :F 
ORI = 0TO8:K(PX. I)=R(I) :K(1 - PX，I)=VA しに 
+MID$CA$» 1*2+1 ,2) ) :NEXT 

120 P0KE-1757*24: VDP(2)=6: A=A+B*2:G0SUB1 
640 : FORI=0TO1 :K(I,10)=1+tRND(1 )*255<K(I ， 
8) ) : K(I . 10)=K( I , 10)*(2-KCI ,7)M0D2) : K( I ,9 
)=K(I*10)*2+K(I>5)/10+RND(1 )*3:NEXT 
130 PS=0:NS=1 :CCPX)=14-(R(7)¥128)*13:C(1 
-PX)=9 

140 ， sikir i 

150 PUTSPRITE3. ( 11 2 » 95 ) » 1 5 » 1 5 

160 X(0)=47:X(1 )=175:SP(0)=11 :SP(1 )=30:W 

N=20:GOSU8620 : FOR J=0TO700 ： NEXT : FORI = 1 T03 

:SP(0)=12+IMOD2:SP( 1 )=SPC0)+19:GOSUB620: 

FORJ=0TO200:NEXT:X(0)=X(0)+16:X(1 )=X(1 )- 

16:SP(0)=11:SP(1)=30:GOSUB620:FORJ=0TO20 

Or NEXT J I I:Xt0)=96;X(1 ) = 1 26 : GOSUB620 

170 FORJ=0TO300:NEXT:SP(0) =10 :SP( 1 )=29:G 

OSUB620 :FORJ=0TO1 500 ： NEXT: PUTSPRITE3> (0， 

209) 

180 ' tachiai 

190 PS = -(K(0 I 9XK(1 »9) ) -(K(0»9)=K(1 ；9) 
RND( 1 )*2 

200 NS=1-PS: IF (K(NS .7)AND64)=64ANDRND( 1 ) 
< . 1THENKCNS» 10)=3:XCNS)=X(NS)-3*XI(NS) 
210 IFK(NS. 10)=3THENWN=2:SP(NS)=7-(PS=1 ) 
**18:X(PS)=X(PS)+XI (PS)*8:SP(PS)=17-(NS = 1 
)*19:GOSUB620: IFK(PS»4)**RND(1 )<20THENSP( 
PS)=8-(PS=1 )#19:X(PS)=X(PS)+XI(PS)*16:WN 

,9)+30:X(PS)=X(NS)-XI (PS)^24:WN=20:GOSUB 
620 

220 SP(0)=5:SP(1 )=23: IFK(PS. 10)=0THEN360 
ELSEIFKCPS . 10)=1THEN250 
230 ， 醫醫 tukioshi 



240 SP(PS)=PS*19 + 17:WN = 20:GOSUB610:SP'(PS 
)=PS*19 + PTCPS) ： A= ( K C PS . ) + K ( PS » 2 ) -K ( NS » 
)-K(NS»2) )/9:A=A-(A<8)*(8-A)+(A>22)w(22- 
A) :X(NS)=XCNS)+XI (PS)*A*(5-K(NS ， 10) - （K(N 
S»10)=3)*4)**( .2 + RND(1 )*.2) : WN = 4 : GOTO260 
250 SP(PS)=PS*19+16:WN=20:GOSUB610:SP(PS 
)=PS*19+2+PT(PS) :A=(K(PS>0)+KtPS ) 2)-K(NS 
，0) - K(NS,2) )/10 = A=A+(A>15)*(A- 15) - （A く 7)* 
C7-A) : A=XI(PS)*A*(5+(K(NS. 10)=1 ) - （K(NS，1 

0) =3)*2)^.3:XCNS)=X(NS)+A:X(PS)=X(NSJ +XI 
(NS)*26:WN=3:D=1 

260 GOSUB620:K(PS*9)=K(PS»9)+RND( 1 )*3:K( 

NS .9) =K(NS»9)+RND( 1 )*9:GOSUB570 

270 IFK(0»9)>K(1,9)THENPS=0ELSEIFK(0»9)< 

K(1 ，9)THENPS = 1ELSEPS = RND(1 )*2 

280 NS=1-PS:IFD=1THEN330 

290 A=ABS(X(1 )-X(0) ) : IFA>35THENSP(0)=17: 
SP(1 )=36:WN=20 :GOSUB600:SP(0)=4+PT(0) :SP 
(1 )=23+PT(1 ) :GOTO310ELSEIFA<34THEN320 
300 IF(K(PS.7) AND64)=64ANDRND(1 ) く .3THENA 
=PS:B=35:GOTO340ELSEIF(KCNS»7)AND64)=64A 
NDRNDd X .2THENA=NS:B=1 :GOTO340 
310 A=K(PS i 5)h10/(K(PS,5)+K(1-PS»5) ) :X(P 
S)=X(PS)+XI(PS)«A:X(NS)=X(NS)+XI(NS)*tl0 
- A) :SP(0)=4+PT(0) :SP(1 )=23+PT(1 ) :WN=20:G 
0SUB62B :GOTO290 

320 SP(0)=17:SPC1 )=36:WN = 20:GOSUB60 0:.A=( 

X( 0) +X( 1 ) )/2:X(0)=A-12:X( 1 )=A+12:SP(0)^4 

+PTC0) :SP(1 )=23+PTC1 ) :GOSUB620 

330 K(PS， 10)=1 + (隱 （1 )^255<K(PS»8) ) :C = K( 

PS » 7 ) M0D2 ： K ( PS » 1 ) = K ( PS » 1 ) * ( 2 -C ) :D = 0: IF 

K(PS， 10)=0THEN360E し SEIFK(PS， 10)=1THEN250 

ELSE240 

340 WN=2:X(A)=X(A)+XI (A)»8:X(1-A)=X(1-A) 
+XI(1-A)*6:SP(A)=5-(A=1 )*19:GOSUB620:GOS 
U8570:IFK(1-A，4)*RND(1 ) く BTHENSP U - A ) =8 - （ 
A=0)t*19:WN = 1 =GOSUB620:GOTO690E し SEK( 1 - A，9 
)=K(1-Ai9)+20:GOSUB570:6OTO310 
350 ， •• yotu 

360 SP(0)=4+PT(0) :SP(1 )=23+PT( 1 ) :A=K(0>3 
) :B = K(1 ，3) :K(0 .3)=-(A> = B)*255-(A<B)**A*25 
5/B:K( 1 ,3)=- (A = <B)*255- (A>B)**B*255/A:X(0 
)=X(0)+3:X(1 )=XC0)+20 

370 IF(PS=0ANDK(0»7)AND4)OR(PS=1ANDK(1 ，7 

)AND4)THENSN = 0:UIN = 5ELSESN = 2rWN = 6 

380 GOSUB620:FORI=0TO1 : K ( I » 1 ) = ( K ( I . 7 ) / 8 

M002=1 )*(RND(1 X .2) : NEXT : SWAPPS > NS 

390 SWAPPS.NS: A=(K(PS»7)AND4)/4:K(PS»9)= 

KC PS .9) +K(PS »3)*(4-(SN/2+A=1 )*2 + RND( 1 ) *3 

)/120:B=K(PS»9) 

400 IFB>20ANDK(NS. 10)<2ANDSN/2=AANDRND(1 

X .4THEN^90ELSEIFB<100THEM390 

410 C=(K(PS.T) AND32)/32: IFK(PS> 10)=2OR(R 

ND(1 )*10) >(C*3+1 )THEN520ELSEIFB<120THEN3 

90 

420 IFK(NS»10)=2THENWN = 11ELSEIFRND(1 X . 1 
THEMWN=10E し SE450 

430 X(PS)=X(PS)+XI(PS)*8:SP(PS)=16+(1+(P 

S=0)*2)*(10-SN/2) :SN=2-SN:GOSUB620 

440 IFK(PS » 1 )wRND(1 )*.7>K(NS»4)*( .5 + RND( 

1 ) *.5)THENSP(NS)=8-(NS=1 ) #1 9 : GOSUB620 : A= 
PS:GOTO690ELSEXCNS)=X(NS)-XI(NS)*8:SN=2- 
SN:SP(PS)=5-(PS=1 )*19:GOSUB620:GOSUB570 : 
K(PS ( 9)=K(PS»9)-20:GOTO390 
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450 IFC CK(PS»7)/2)M0D2=1 )AND (瞧 （ 1 ) く. 6)T 
HEN470ELSEIFK(PS»9X130THEN390ELSEX(PS) = 
X(PS)+XI(PS)*12:SP(PS)=16+(1+(PS=0)*2)*( 
9+SN/2) :WN=12:GOSUB620 

460 IFK(PS ， 1 陽 （1 ) >K(NS »4) **( . 5 + RND(1 
-5)THENSP(NS)=8-CNS=1 9: GOSUB620 : A=PS : 
GOTO690ELSEX(NS)=X(NS)-XI(NS)*12:SP(PS)= 
5 - （PS=1 )*19:6OSUB620:GQSUB570:K(PS»9)=K( 
PS，9)-30 = GOTO;590 

470 IFK(PS，7)< 150T 關: 590E し SEX(PS)=X(PS) - 
XI (PS)*2:WN=13:SP(PS)=T6+(1+(PS=0)«2)*(9 
+SN/2) :GOSUB620:KCNS*9)=K(NS»9)-K(PS,1 
(.2+RND(1)*.5) 

480 IFK(NS»9X0THENSP(NS)=8-(NS = 1 )#19:G0 
SUB620: A=PS:GOTO690ELSEX(NS)=X(NS)+XI CNS 
)*2:SP(PS)=5-(PS=1 )#19:GOSUB570:K(PS»9)= 
K(PS»9)-30:GOTO390 

490 IFK(PS,4)*RND(1 ) >K CNS » 4 ) **RND ( 1 ) THENX 
(PS)=X(PS)_XI(PS)":WN=8:GOSUB620ELSEK(P 
S»9)=KCPS»9)-2:GOTO390 

500 IFK(PS，10)=1Ahlt)RND(l )< . 8THENWN = 7 : K ( P 
S， 10)=2:IFPS=0THENSN=0ELSESN-2ELSESN=2-S 
N:WN=SN/2+5 

510 X(NS)=X(NS)+XI(NS)*4:6OSUB620:K(PS.9 

)=KCPS»9)-10:GOSUB570:GOTO390 

520 A = X(NS)-XI(NS)*5:IFABS(m-A) >48AND( 

K(NS,7)/16)M0D2=1ANDRNDC 1 )*K(NS,4) >K(PS， 

.7+RNDC1 )*.3)THEN550 
530 A=(K(PS» 1 ) +K(PS ,2)-K(NS » 0)*1 .8) /10:A 
=A+(A<4)*(A-4)+(A>9)*(A-9)+RND(1 )*3:X(PS 
)=XCPS)+XI (PS)*A:X(NS)=X(NS)-XI (NS)*A:WN 
=9:SP(PS)=PS*19+17:GOSUB610:X(PS)=X(PS)+ 
XI(PS)*A:XCNS)=X(NS)-XI(NS)*A:SP(PS)=4+P 
S*19+PT(PS) :6OSUB620:6OSUB570 
540 K (PS ,9)=KCPS»9) -1 :GOTO390 
550 WN=15: A=NS:X(PS)=XCPS)+XI (PS)*32:SP( 
A) = 16+C1 + (A=1)*2)*(l0-SN/2) : SP ( 1 -A ) = 1 7- ( 
A = 0)*f19:6OSUB620:X(A) =XCA) -XI (A)*8:SP(1- 
A)=9- (A=1 )**19:GOSUB620 :GOTO690 
560 ， ham idas i 

5T0 IFX(0X54THENA=1ELSEIFX(1 ) >168THENA = 
0ELSERETURN 

580 IFWN = 3ORWN = 4THENRETURN6S0ELSEWN = H:R 
ETURN690 

590 ， 鲁番 idou 番參 
600 PT(NS)=1-PT(NS) 
610 PT(PS)=1-PT(PS) 

620 IFBN< >SNTHENPUTSPRITEBN ， (0,209) 

630 X(0)=X(0) + (X(0X0)*X(0):X(1 )=X(1) + (X 

(1)>255)*(X(1)-255) 

640 FORK=0TO1 : PUTSPRITESN A ( 1 -K ) , (X(K) ， 10 

0) -C(K) »SP(K) :NEXT:BN=SN :L0CATE13*6 

650 PRINTMID$("fl:£ きこみ ひきおとし ひき おし つ 

つ は り ひ ぉ^ゥ よつ みき * よつ も 5 さ、 ゝし まき か》 よ 》} し？! てな 1ナ 

w こてな け、、 ラ わて なけ v 6 、、しな け、 、ょゥ きり ラっ ちゃり おしお 、、し つき £ 

* し おし & おし つきな あし ",WN*6+1，6) 

660 S0UND7. U:S0UND8» 16:S0UND9» 16: SOUND 1 

0， 16:SOUMD1 1 f 50:SOUND12,3:SOUND13»0:FORK 

=0TO200:NEXT:RETURN 

670 ， 鲁鲁 syoubu 參鲁 

680 B = -(RND( 1 X .2) : WN = WN + 1 3 + B*2 : IFB= 1 THE 

NSP(1-A)=9-(A=0)*19 

690 GOSUB620 

700 SOUND6,30+ (PX+A=1 ) *8 : S0UND7 , 7 : S0UND8 
， 15 :U/$=W$+MID$ に BA" ， 1 - (PX = A) , 1 ) 
710 PUTSPRITE3, (1 1 2 ， 97 ) ， 1 5 ， 9+14 aOCAT 
E1 -8： PRINTWS: FORI=0TO200 :S0UND9 ， 10+RND(1 
)*4:NEXT :BEEP:GOSUB810 :FZ=F2+1 : IFPX=ATHE 
NGN = GN + 1 :CU = CU-1 : CN=CU ELSE I FCD > 1 62THENCU 
=CU-1 :CN=CUELSECD=CD+1 :CN=CD 
720 IFNB<17THENCN=15-FZ 

730 IFFZ<7- CNB<65 )*8THENIFPX = ATHENRJ = 1 :G 
0SUB1 050 :GOTO100ELSE100 
74-0 ， basyogo 



750 RJ = 3-(GIM*2>FZ)*(GN*2-FZ)*( 1 -(FZ = GN) ) 
-CPX=A) :GOSUB1050 

760 TK=TK+1 : IFTK>102THENB=TK¥6-16:FORI=1 
T05:R(I) = R(I) - B+(R(I) - B)*(R(IKB) :NEXT 
770 TF=TF+FZ:TG=TG+GN:BP=BP+(NB<BP)#(BP- 
NB) :G0SUB1 120 

780 GOSUB820: し 0CATE1 ,fiJ:PRINT"[ESC〕 - FUN 

CTION [RET] - NEXT" : U=USR(0) 

790 A$=INKEY$: IFA$=CHR$(27)THENGOSUB1740 

ELSEIFA$=CHR$(13)THEN50ELSE790 

800 ， 參鲁 syoukyo 鲁鲁 

810 FORI=0TO4:PUTSPRITEI » (0,209) :NEXT:RE 
TURN 

820 POKE-1757.28:CLS: VDP(2)=7: RETURN 
830 ， byouga 鲁 * 

840 COLORT5,4 I 3:SCREEN2 ) 3:DRAW f, C10BM10 >1 

91M20， 144112：54， 144M2"，191M10， 191 C"BM20， 

143M43» 120M211 . 1 20M234 » 1 43M20 ， 143" : PAINT 

(20,160) ， 10 :PA INT (40， 130) ，" : DRAWd BM70 

，128L1lBD6R1lBRl14R11BU6L")1 n 

850 CIRCLE(127 ) 131) ，65，1 ， ， ， .13:CIRCLE に 2 

7» 131 ) .70. 1 ,6. 08, .2» • 13= CIRC し E (127， 131 ) ， 

70,1 .2.94,3.34* . 1 3 : CIRCLE C 1 27 , 1 31 ) ， 60 , 1 , 

.5,2.64.-1 : CIRCLE (127， 131 ) ， 60 ， 1 ， 3 . 54 ， 5 . 8 

8， -08: PAINT (59， 131 ) ， 1 : PAINT ( 195 » 131 ) , 1 :P 

AINT(127»124)»1 : PAINT (127， 138) » 1 

860 FORI = 0TO1 :FORJ = 0TO1 •• LINE (1 23 + J + 1 w7 ， 1 

28)-STEP(2*(I+CI = 0) ) ，6) ，2:NEXTJ ， I 

870 FORI=0TO31 : L INE ( I *8 » ) - ( 1*8 , 63 ) :NEXT 

:LINE(8.80)-(23.87) ，15，BF 

880 DRAUTBM10，81S4C1R3F1[>3G1I_3H1U38R8D3F 
1R3E1U3H1L3BR9R1F1L3D1R3D1C10L3F1R1F1C8L 
SG1R5"PAINT(19，83) ， 1 r SCREEN 1 :WIDTH32:KE 
YOFF :DEFUSR=126:U=USR(0) : DEFUSR=342 ： FORI 
= 176T0223 : VPOKE848+I ， VPEEK ( I ) : NEXT 
890 ， «鲁 r i k i sh i sakuse i 鲁鲁 
900 LOCATE5,1 ： PR INT" WAIT ! w : FOR I = 0T0 1 8 : RE 
ADA$:FORJ = 0TO31 = A = VAL ( HI 0$ ( A$ ， J#2+ 1 
，2)) :VP0KE14336+I*32+J ,A:B=0:FORK=0TO7:B 
= B_( (AAND2 A K) >0 ) *1 28/ 2" A K : NEXT : VPOKE 1 4960 
+tI+(J>15))*32+J,B:NEXTJ 5 I:SPRITE$(38)= w 
SSS)" :RETURN 

91 ' se i kakuzukur i 鲁鲁 

920 GOSUB820: PRINT" INPUT YOUR NAME (6W0RD 

S) rr :U = USRC0) :B$ = W " :GOTO960 

930 A$ = INKEY$: IFA$= nr, THEN930ELSEIFA$ = CHR 

$(13)THEN970 

940 IFA$=CHR$(8) A 亂 EN (B$)THENB$= し EFT$(B 
$ ，し EN(B$) - 1 ) :GOTO960 

950 IFA$<" "ORA$HDA$<TTHEN930EI_SE 
B$=RIGHT$(B$+A$,6) 

960 し 0CATE12，2rPRINT n < fr B$ w — rf SPC(6) :G0T09 
30 

970 NM$=LEFT$(B$+ W "»6) :L0CATE5.2:P 

RINT"NEW or LOAD(N/L) ？' , :U = USR(0) 
980 ONFNA に Nn しに） GOTO980 .1000 : LOCATE3.4: 
PRINT W A) テ^ "フ B) テヽ、 イス ク C) キャンセル w :l_OCATE3，5: 
PRINT* ょラ いか、、 7、 ヽ きてから おしてく £、、 さい" :U = USR(0) 
990 A = FNACCcBbAa ff ) :ONAGOTO990 » 1000:OPEN 
MID$( W DATA-SUCAS:K_20，7)FORINPUTAS#1 
= FORI:=0TO8: INPUT#1 ，R(I ) : NEXT : INPUT#， ，NB， 
TK，TF，TG，CH,BP，BP$:CLOSE:RETURN50 
1000 8£5丁08£14ん0:0し5:?61|\|丁5ド〇（5)"カ^ソルキ^の 
さ ゅラて ^ ^^i*":R(7)=0 : FORI=7TO0STEP-1 : READ 
A$，B$:LOCATE5，3:PRIMTA$" <= => "B$SPCC5) 
r FOR J = 丁 01 : J=STICK(0) : IFJM0D4 = 3THENR(7)=' 
R(7)-( J=7J*2 A I:NEXT:FORJ=0TO0: J=-STICK(0 
) -NEXTzPLAY^O^LSZCGA" =NEXTE し SEJ=0:NEXT 
1010 CLS:LOCATE5 J 3:U=USR(0) : INPUT" くむ かくりつ 
は… (0-255)" ;R(8) :IFR(8X0ORR(8) >255THEN 
1010ELSEP し AY"CGA" 

1020 CLS: し OCATE5，3:U=USR(0) : INPUT" しんちょ ラは 
• • - ( 173- 200) つ R (6) :IFR(6X1730RR(6) >200T 
し SEPLAYMCGA^rC し S: し OCATE5，3:PRINT 
** すへ、、 てよ ろしいて 、ゝ すか？ CYorN)":U = USR(0) 




^tJ-PTIis-IL-lp/ ^^プログラム コレクション^^ -9 89 年 5 月 号から e 月 号の ファン ダムに 掲戥 された フロ グラムから g 本 を 厳選 ED 

/■r^ ish ョ5 P #^^^0」^%ファ;\«?\<1ーフィブーっリ I ^^ファン ダム、 サウンド フォ— ラムな ども 収録。 定価 820 円 (本体 796 円)。 瑭間 書店 

リスト は 次べ— ジに 続く 
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1030 ONFNA ( w NnYy")G0T01 030 » 1000: RETURN 

1040 ， haibun 

1050 A=0:6OSUB820:DIMD(5) 

1060 PRINTSPC^S)* 力-、 Jlli て 1 ^tt いふ * ん SPACE7* けってい 
• f :FORJ = 0TO5:LOCATE1 + (JMOD3)*H8，4+(J¥3)«2 
■•PRINTMID$ ("おいし 1 ^»ラ わん 1 ) よく つ さおし く * し * ゅラ 
なんす は* やさ * , J»6+1 'SJUSING^ttttw ;R( J) :NEXT 
1070 し OCATE9，2:PRINTUSING w は ひふ * ん 
RJ 

1080 FORJ=0TO5:LOCATE8+(JMOD3)w10，5+(J¥3 

)»2:PRINTUSING1# W ;D( J) :NEXT 

1090 S=STICK(0) :A=CA-(S=3)-(S=7)*5)MOD6: 

PUTSPRITE0, ( (AM0D3+1 )*80, (A¥3)*16+39) ，8， 

38:B=(S=1 )*(RJ>0)-(S=5)*(D(A) >0) :D(A)=D( 

A) +B:RJ=RJ-B: IFSMOD2=1THEN1070 

1100 IFSTRIG(0)=8ORRJTHEN1090ELSEGOSUB81 

0:FORI=0TO5:R(I)=R(I)+D(I) : R ( I ) =R ( I ) + (R ( 

I) >255)*(R( I) -255) : NEXT: ERASED: RETURN 

1110 ， M banzukehenkou •• 

1120 IFNB く 65THENA=GN#2 - 15E し SEA=GN*2 - 7 

1130 IFNB<7THEN1200E し SEIFNB=7THEN1190EI_S 

EIFNB く 59THEN1180ELSEIFNB-39THEN1170E し SEI 

FN8<65THEN1160ELSEIFNB=65THEN1 150 

1140 NB=NB-A*( (A<0)*2+7)+INT(RND(1 )*9)-4 

:NB=NB+(NB>163)*(NB-163)-(NB<65)*(65-NB) 

:GOTO1210 

1150 IFA>0THENNB=64:GOTO1210ELSE1U0 
1160 NB=NB-A*2+INT(RND(1 )*3)-l :NB=NB-(NB 
<39)*C39-NB) :GOTO1210 
1170 IFA>0THENNB=38:GOTO1210ELSE1 160 
1180 NB=NB-A*2+INT(RND(1 )*3)-1 :NB=NB-CNB 
<7)*(7-NB) :GOTO1210 

1190 IFA<0THEN1180ELSEIFA>4THENNB=4:CH=2 
:6OTO1210ELSE1210 

1200 IFA>10THENCH=CH+TELSEIFA<0THENCH=CH 
-1+(CH=3) :NB=6ELSECH=2 

1210 IFCH = 0ANDNB=6THE 隱 ="E し SEIFCH = 4THE 
Ml 870 

1220 RETURN 

1230 ， 肇奢 katachi 

1C00C0E0E0C002FEF8E0E0E0C0A0703060 

1250 DATA 0001901 01000001 070F1B0F030S060E 

1C00C0E0E0C002FEF8E0E0E0C0E0703060 

1260 DATA 0000000000070F0F1F1E1E3C3B3373 

E70000307838C2FEF0800I9000000808000 

1270 DATA 0000000000070F0F1F1E1E2E373373 

E70000307838C2FEF080000000008080I90 

1280 DATA 00000000000000191 0303030303070E 

!80000307878300i3F8F8FCEFE0D0B81830 

1290 DATA 0000000000000001 0303030 102070E 

1800003078783000F8F8FCEFE0F0381830 

1300 DATA 0000000101 000003070F1 CIS 1020706 

0C0000C0E0E0C00SIC0E070F0B07030301& 

1310 DATA 0000000101 000003070F1 001010303 



1320 DATA 000000B00000000E1F3F3F7F706E66 
C300000000000000000CDECEEC7030121 B 
1330 DATA 

1340 DATA 000000B000070F1F3F3F3838381C1C 

1E00e0000000d0CCDEDECCE0C0 181 80000 

1350 DATA 183C3C1800383C3C3C3C3C38181818 

(9780C0C08000C0EiaF0D&C0C0C0A0603038 

1370 DATA 01 030301 000 103070F1B1 3030 1040C 

0680C0C08000C0C0D0D8CCCI8C0E 0603038 

1380 DATA 000050A8A8A971206C7F0F07030707 

1390 DATA 0000000001 030301 000F1F0F070E0E 

1C0000000080C0C08000F0F8F0E0707038 

U00 DATA 0000000000070F1F1F3E3E1C1C0E1E 

1C0000307&38C2FEF080000000000019000 



1410 DATA 000001 01 000003070F0F0707030 103 

0700C0E0E0C000E0E0C0E0FC80C0C08000 

U2B DATA 0001333341 F07F3F070707070E1 CI C 



1430 ， sentaku •• 

1440 DATA ひろ） くろ ，はい， へん；! T) » り， なし， タイフ 1) なけ 
a ，よ ゥ， ラっ ちゃり） お *)， なし， ちろ さ * し） ぁゥ ，なし， よつ） ひ £^*)， 
みき *，fe* しな け*) あ •）， なし ，タイフ 2) おし， つつな り 
U50 ， se ikaku 

U60 DATA 7AFFC8FFE6FFB621FF.8ED2FABED2E 
6B4051E I D3D2CDD7BEBEBD01FF »8DDCDAB4C6B4B 
B011E.8EEBBDCDA2AAB721E6iF132FFA067BEBB0 
805»7EBBA5BAA0B7B409FF.B3A0DC9F9DB2B3010 
0.7BE578C8FF91AF06FF»8FE69CB18391BE0132 
1470 DATA ABB4C89E8B8BC0052D»9BB48CA2AE6 
EB6607B.8DA0A0A0A0A0B92064.75C878C0C3C0B 
936FF.909CA6AC85A9B821B9.6382AAACF0AFB53 
CF8.7473D279B4F5B82004.9282AF829280B3410 
， 7DB2A0BEA98ABC1 1 52 > 82A5A5A5A569B40C76 
1480 DATA A9A99B987873B70 1 DC , 91 8CA885887 
8BE4010»929678A79A78B40DAA ) 937B9F7D8482B 
70001 .8A92968E967EB0000A.859E73A69678BF0 
5C8.8678E662B4B4B040001 A3B094B08C5FBB01 F 
5.969B9B9B7B7BBE04U.8FA58EA9936EB621DE 
1490 DATA 838EA17A8E91B46005 .969B8670707 
0BB01C3»7E6E87668C96B00000»84827A87808CB 
61 05O»8E7385708A8AB1B10F»8A938C988E8FB02 
0A0.B59664907D62BC05C8.7DAA5593A085BD30F 
F ， 9E9B5C8F949DB909DC , 898C66A08A90B505FF 
1500 DATA 8B80539167A0B661A0»9E826E80978 
BBA09B7,6A95418B7B63BB7EE5»659B4F96829BB 
859C9»8D8A50A86257B40DFF»9278468C9E9DBB0 
48A ， 798C488A9E9DBA6890 » 81 786DA885948801 E 
F»8EA260AB8C9BC16C7D»73876E8D7F85C024C7 
151B DATA 838C738C8869B40496 » 93929498677 
EB2213C.808C5B7D5F63C115C8.947D6E9C5E62B 
C01DE »948157908A81BB08A4.987DA2659B86B44 
00B I 5482A57DD7C8AE7A13»848E6585878EB900C 
9»7A55B45E70AFB50100»875CA7909292B40108 
1520 DATA 8E713C7D758FB76EAE.709D2B8C989 
EB621FF,A56DA2705498B86003.8062637D7884B 
300E6 ， 865665626470BA4078 ， 9B5F864C5260BC2 
100»7D76417E725FB509F5 »897054705662B144C 
4.708C2696847AB067FF.7E50486C5E96B71 1FF 
1530 DATA 927A71697A40BF2847.8A6C37595E7 
1B42096* 7946824681 82B60400»8560543E37A0B 
325FA»815F5F5F5F5FBD4181 , 9782825B3F37B36 
1 1 E .4E967DAAC88CB639FF .836751 5D8241BD0CD 
B I AE5576A03E3FBC01FF,7D575D366248B9325E 
1540 DATA 7E36622B5055B74000»8F4F4C6B324 
CC10546.925U055583FB7087F»852D428F706CB 
721 FF.87445652455DB941 19 » 89531 E634B5ABB6 
6FC.81563F672A41B208A3.A1286868524EBA016 
6 ， 903C2A49364CBC0CB7 ， 599B84A4C891 B739FE 
1550 DATA A69690A0B48ABA09FF * 8D492334465 
DB068D7.7E393C173C33B64003»843C0D3E2248A 
E00C5.71372B232735B664B6.6C48083F3744B42 
3C2i88502B3E3A5lB228A0»89171E4A265BB841F 
D ， 8E3C163C3F20B926D4 ， B71 4760A0637C30000 
1560 DATA 7D280F352144B503BC»6A260331485 
0B62DFF. 741 823261 62DBA1 090 .990D4F06374EB 
91010*762311 181 22DB074BA, 881 C2812230FB74 
D07.8E05093F070CB909FF.6B320229121BB978D 
F.5F1E19261B27B24055.7C410C312632BD18AE 
1570 DATA 8559012A0F0DBE62F9i8C0C2604081 
FB66003. 78161921 0007664664,8823201014236 
90574 .DD01322B0312C20000 » 91 0C08271925BD0 
889 , 681602373E3CB604FF ， 531 306205037B01 AE 
6.T4220B1E2012B77FBA.8E03091C1311BA0DB1 
1580 DATA 5C1 B1 51 E2D28B460C8» 61 29061 8211 
3B420E2.72170D1B081DB561E3.590C21022928A 
E4000.6F1F0F0C0D10B37048.820A26141622B94 
50F.92030A2O070CB809EB.4F28032D5046B123F 
F»7A0F18080F1EB40108»861916211016B609A0 
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1590 DATA 5D1710150C12B520A9,6C0B20040C1 
7B0010E .73031 11 6060FB8084D»8F2801220403B 
825FF »770F0D101922C0005D,8515H20221EBA0 
484.67120723H12B4089E,5B19131F2F17B301A 
6.720CU14131 1B90537 5 7E051C0C0E13BB0006 
1600 DATA 61 0E0F120C0AB70181 .50160B10H1 
5B422B7»641F091004B4B325EA»870610141209B 
80UB»7D0C03131A0FB804D4»581A071D0D1 1B32 
0CC482301 1E0201B525FF.71090F080912BA011 
0»8D0F12110C0EB6085Ci78100F17120CB90595 
1610 DATA 6A08130D0C06B3040F »5A0C050B141 
7B520B7 .6B1703120609B50OC5 »4C0F0C0A0B0CB 
42405 .560708050D10B8001 5.51 0C0F0E1012BC0 
112>851D02121105BA30EC,760E051 10309B724E 
5.5B050D070C10B00413»4A0D0C0F0E10B104F8 
1620 DATA 521003090B0AB721EFi4D0F080B0E0 
DB901E1 >5E0A0D050704B60044 
1630 ， gamen •• 

1640 L0CATE13，1 :PRINTMID$ ("なつ な こ * や あ 
* き 》ラ し 》ラは つ おおさ ff "y (TKM0D6)*6 + 1 ,6) 
:L0CATE13，3:PRINTUSING W ## C ち ； FZ+1 
1650 F0RI=fiST01 :A=-NB*(I=PX)-(CN+(CN>=NB) 
*CNB>6) IOPX) :B=(A-(A<4)-(A>5) )M0D2 
1660 B$="" : FORJ=0TO6:C=VAL(MID$("0003060 
8103864". J*2+1 ，2) ) : IFA>CTHEND=C ： NEXT ： D=6 
:C=A-64"ELSEC=A—D:D=J-1 ： J = 9:NEXT 
1670 LOCATEI*20+1 ， 1 : PRINTMID$ ( w ひか * し C し w 
»B*4 + 1 ，4) : LOCATE 1*20+1 ， 2 : A$=MI D$ ("よ ^っ* な 
おおせ a さ せ さわけ ；: す ひ、 ま 3 か 1 * しら し、 《 ^ラウよ ラ まくし 圪 
" »D«7+1 i7) :PRINTA$: LOCATE I ^20 + 1 ,3 
1680 IFD>3THENPRINTUSING"## まい 》 W ;(C+1)¥2 
:B$=STR$( (C+1 )¥2)+" まい 》 W ELSEPRINTSPC(6) 
1690 IFCN く BPANDI=PXTHENBP$=A$+B$ 
1700 FORJ=0TO1 :LOCATEI*20+1 .6- J : PRINTUSI 
NG W ###ST ;K(I， J«6) iMIDSCkgcm". J*2+1 *2) :N 
EXTJ ， I : LOCATE 1,8: PRINTWSSPCd 5 ) : LOCATEPX 
#20+1 »4:PRINTNM$: し 0CATE21 -PX*20»4 
1710 IFCN<33THENPRINTMID$ ("ちよの ふし *5 くと ラ み £ 

«©<c おさ ひふし &5 くてん * ラ；: c しさ さか 迂こ こと/ ラ め あさのし ま 
とちの わか みとい す ひし * ゆみす さ * さとき 》} しま はな OKC きよく 

と ^ ラ 7 らお おかみす き ^ ますらお ことい なす、 りよ ラご 11 ^し ^ん#* く ふ 

し 1 しんさつ しゅ ラ なかす か ^ ふし かの ふし ^ ひ 6 い く しま ラみ ^とふし ^ 
お あ:^ つ えな さ ^<ら わかせ JiT わ W ,CN»6 — 5，6) ： RETURN 

1720 PRINTMIDS (，ことにし ま き fe/T ち と^ こラ ぼ* ラゃ (^り ゅラ 

汔か 》tt ま £ まり ゆ ^w+SPACESfT) ， (CN+CCN>39)*(CN-3 

9)-32)*6-5»6) :RETURN 

1730 ， k inou •• 

1740 CLS:LOCATE3，0:PRINT W A) セし フ * B) せいせき C 
) と けし w rU = USR(0) :A = 

1750 ONFNA CBbCcAa'JGOTOI 750i 1780, 181 0:L 
OCATES'SzPRINT^A) テ^ "フ B) テ ^ イス ク C) とゥ けし 1 *:1_0 
CATE3，3:PRINT" ょラ い/ て ^ きてから «LT< ： U = US 
R(0) 

1760 A=FNACCcBbAa w ) : ONAGOT01 760 » 1 740 : OP 
ENMIDSCDATA-SUCAS:" » A*7-20»7)FOROUTPUTA 
S#1 :FORI=0TO8:PRINT#1 : NEXT : ， 
NB » TK » TF. TG. CH» BP » BPS: CLOSE 
1770 LOCATE3，5:PRINT w セ^- フ * し 》 ラウよ ラ^ : FORI = 
TOI ： I = -STRIG(0) ： NEXT: GOTO*! 81 
1780 C し S=LOCATE3，0=PRINT "さいこ ラぃ "BP$r し OCA 
TE3. 1 =PRINT W っラ さんせい せき w ： し OCATE5，2=PRINTUSI 
NG W #### せん #### しょ ラ####は い" ； TF.T6. TF-TG ： し OCA 
TES'SzPRINTUSING* しょ ラウつ ： TG/TF ： LOCA 
TES^rPRINfCESC] で いん 6 い"： U = USR ( ) ： IFAT 
HEN1800 

1790 A$ = INKEY$: IFA$= B,, THEN1790ELSEIFA$=C 
HR$(27)THENA=1 :SCREEN1 : GOT01 780ELS E 1 8 1 
1800 し OCATE8，7:FORI=1TO10:PRINTMID$(—THA 
NK YOU ド ,1, 1 ) ； :BEEP:FORJ = 0TO400:NEXTJ .1 ： 
PLAY w T6405L1G ,f , W T6403L1C ) W T6407L1A ,, :END 
1810 RETURN780 
1820 ， hyoudai 



1830 CLS:VPOKE1410,96:VPOKE141 1 , 144:VP0K 
EU12»9:VPOKE1413.6:FORI = 224T0511 :VP0KE6 
400+1, IMOD256:NEXT: し OCATE0，9:PRINTSTRING 
$(192»67) : LOCATE 11 ,1 : PRINT" « お れも ラ し 
CATE6，3:PRIN"TPRESENTED BY *-5 - OTW : LOCA 
TE1 1 ，5 rPRINri^.S.SB** 

1840 PLAY W T121V130"8FR64F16CR64CR64C16G 
R64G16DR64DR64D16AR64A16ER64ER64B1605C16 
つ" T188V1403 し 8C02BAGFGAB03DC02BAGAB05CED 
CO2BO3CDEFT120C :FORI=-1TO0 :I=PLAY(0) :NE 
XT:LOCATE8.7:PRINT ,r PUSH SPACE KEY i た FOR 
I=0TO1 :I=-STRIG(0) :NEXT 

1850 VDP(2)=7:A$=" W W "iBS^^^WWt 
W»4 W :PRINTCHR$(11 )A$B$A$:F0RI=1T06:L0CA 
TE0， I :PRINT W 4"SPC(10) W *4 tt* しょ #4 W SPC( 1 ) 
HEXT:LOCATE12，5:PRINTB$:A$ = "OWWW, 
999*" ： B$= fr OWWtW" : LOCATE 12,4: PRINTBS : L 
OCATE0 ，7 : PRINTA$B$A$ : RETURN 
1860 ， M owar i M 

1870 P0KE-1757»24:CLS:VDP(2)=6:BEEP:PRIN 
TSPC(5)NM$" "TKJ^S+IS" さい"： し OCATE5，2:PRIN 

よこつ な しょ ラ しん" r8$=(iHR$(1 1 )+CHR$(27)+ ff L" 
1880 FORI=0TO1 ： I=-STRIG(0) :NEXT:CLS:FORJ 
=0TO9:FORI=0TO31 : VPOKE&H18B0+I ， ( (15-J)MO 
D8)*32+I : NEXT: PRINTBS: NEXT 
1890 FORI=0TO5:PRINTSTRIN6$(31 .67) :LOCAT 
E0,0:PRINTB$:NEXT 

1900 RESTORE2150:FORI=0TO6:READA.A$:PRIN 

TSPC(A)A$B$:NEXT 

1910 A1$= W S0M6500T200 W 

1920 B1$=* , S0M30000T200" 

1930 C1$= w V10T200 ff 

1940 A2$=" 06E64 . R32E64 . D64 . E32 . E32E2" 
]950 B2$="06C64 • R32C64 • 05D64 . 06C32 ■ C32C2 

1 960 C2$="05A64 • R32A64 • G64 . A32 • A32A2" 

1 970 A3$="06E64 • R32E64 • 064 . E32 . R64E32R64 

E1" 

1 980 B3$="06C64 • R32C64 .05D64 . 06C32 • R64-C3 
2R64C1" 

1 990 C3$="05A64 . R32A64 . G64 • A32 • R64A32R64 
AT 

2000 A4$="T1 13S0O2D16R16D" 

2010 B4$="T1 13S0M3000O3D16R16D" 

2020 C4$="T1 13S0O3A16R16D" 

2030 PLAY A1$，B1$,C1$ 

2040 FORI=0TO1 

2050 P し AY A2$»B2$»C2$ 

2060 NEXT 

2070 P し AY A3$.B3$»C3$ 
2080 PLAY A4S*B4$.C4-S 

2090 IFPLAY(0)THEN2090ELSEFORI=0TO500:NE 
XT:C=14-(R(7)¥128)*13:PUTSPRITE0» (112.10 
0) ,C， 18 

2100 FORI=6TO10:SOUNDI ，VAL に &H"+MID$ に 0A 
070F0F0F", (I-6)*2+1 ，2) ) :NEXT 
21 10 SOUN08,RND(1 ) *5+1 2 : IFSTRIG ( ) =0THEN 
21 10 

2120 BEEP:SCREEN1 : WIDTH24 : FQRI=0TO1 5 : VPO 
KE632 + I-(I>7)»216 ) VAL( rr &H w +MID$( f '0810241 
8223E082A7C48B0304CB20030"' ， 1*2+1 ，2) ) :NEX 

2130 FORI = 18TO0STEP-1 : LOCATE I » : PRINTNMS 
+" ":FORJ=0TO20-(I=0)*300:NEXTJ.I 
2H0 REST0RE21 60 :FORI = 1T09:READA$: LOCATE 
0» I:F0RJ=1T0LENCA$) : PRINTCHRS ( ASC CMID$ ( A 
$»J»1))+1); :BEEP:FORK=0TO100:NEXTK» J»I:U 
=USR(0) :END 

2150 DATA ，，12，MIKI0 SAITO ， 8 ， ASSIST , 1 2 , R 
YOSUKE OHASI ,8,PROGRAM. , ,10， （C) トる •OTN 
21 60 DATA お チ す $ ね ン * 中け ちン とて さつ ， ける およお しン おし：/ 
h かれさ 秦 ， いお つつ; titfS し， さお さチせ はの さ 中 ひら 《 きさ 5 し ， ける およ かまの 
, *;>5to ら;! P さて ， ふ; > ち *3 っン わすち 奢ち 奢よ つやぎ ねつ ンし , fffff ， SG3 
MJ^Xnt- 
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ス プライ 卜 座標 

X(n) …… 力士の X 座標 



その他の 変数 

A、 巳、 C、 □、 A$、 已$ …… 

汎用 

Al $~A4$、 已 1 $ 〜已 4 
$、 CI $〜C4$ …… エンデ 
ィ ング用 演奏 データ 
BN、 SN …… ス プライ 卜の 消 
去 用 フラグ 

BP …… プレイヤーの 最高 順位 
判定 用 

BPS …… プレイヤ一 の 最高 順 
111 表:^ 用 

C(n) …… 力士の 色 

CD、 CU …… 対戦 相手 を 決め 

るた めに 使用 

CH …… プレイヤーの 昇進 • 陥 
落 判定 用 フラグ 
CN …… 対戦 相手の 順位 
CX …… 相手の 力士が 東 か 西 か 
の フラグ 

D(n) …… 与えられた ボーナス 
ポ イン 卜の 配分 用 
FNA(n$) …… ワン キ一 入力 
用 ユーザー 定義 関数 . 
FZ …… その 場所での 試合 数 
GN …… その 場所での 勝利 数 
I 、 J、 K …… ループ 用 
K(n, m) …… 試合に 出て いる 
力士の パラメ 一夕 
NB …… プレイヤーの 現在の 順 
位 

NM$ …… プレイヤーの 力士の 
名前 

NS …… 主導権の ない 側 



PS …… 主導権の ある 側 

PT(n) …… どちらの 足が 前に 

出て いるかの フラグ 

PX …… プレイヤーが 東 か 西 か 

の フラグ/試合で プレイヤーが 

どちら 側かの フラグ 

R(n) …… プレイヤーの 各 パラ 

メータ 

RJ …… 各 試合の 勝利 時 や 場所 

後に 得られる ボーナス ポ イン 卜 

S …… スティック 入力 用 

SP(n) …… 表示す るス プライ 

卜 パターン 番号 

TF …… 総 試合 数 

TG …… 総 勝利 数 

TK …… 総 場所 数 

U …… USR 関数 呼び出し 用 

(キ一 バッファ ク リア） 

W$ …… 勝敗 表示 用 

WN …… かけた 技の 種類 

X I (n) …… 試合に 出て いる 両 

者の 進行 方向 



プログラム 解説 



ID REM 文 
P0-30 初期設定 
4D REM 文 
50-80 場所 前 処理 
90 REM 文 

100〜130 試合 開始 前 処理 
140 REM 文 
150-170 土俵入り 処理 
180 REM 文 
190 〜お 立ち会い 処理 
£30 REM 文 
24D〜340 突 さ 押し 処理 
350 REM 文 
3B0-550 四つ相撲 処理 
560 REM 文 

57 ！]〜 5昍 土俵の 外に 出された 



え に 7)1" 



は プロ クラム 確認 用 データ 



使い方 は 
62 ページ 




浪人生 め 夏休み^ 1 
すべて * かけて 



【あ〜 る • OTN】 採用 ありがとう ござ 
います。 浪人生の 夏休みの すべて を か 
けて 作った 作品 だけに 初 採用のと きょ 
りラれ しかったです。 さたない プ ログ 
ラムです みません が、 相撲のお もしろ 
さ を 少し だけです が 再現で きた じしん 
さくです。 ところで、 今年 も 受験 シ一 
ズンが やって きました。 わたし は 夏 休 
みかぎりで コンピュータ を 中止した の 
で、 春まで プログラミング がで きませ 
ん。 大学が 決まった らまた プログラム 
を 送ります。 待って てくだ さいね。 



かの 判定 処理 サブ 
590 REM 文 

6 叩〜 660 力士の 表示/技の 名 
前表 示 Z 効果音 処理 サブ 



REK/I 文 

-730 試合 後の 処理 
REM 文 

-790 場所 後の 処理 
REM 文 

ス プライ 卜 消去 サブ 
メッセージ 表示 画面 消去 



670 
圆- 
740 
750- 
BDD 
810 
820 
サブ 

830 REM 文 

84 [！〜 880 多色刷り 処理 サブ 
890 REM 文 

900 ス プライ 卜 パターン 定義 
サブ 

91D REM 文 

お 0〜1030 ゲーム デ 一夕の 口 
ード /'ブレイ ヤーの 力士の 各パ 
ラメ 一夕 設定 処理 サブ 
1D4Q REM 文 

105 [！〜 1100 ボーナス ポ イン 卜 
の 配分 処理 サブ 
1110 REM 文 

IlED-lPPO プレイヤーの 順位 



(番付) 変更/ ク リア 判定 サブ 
1230 REM 文 

1240〜1420 ス プライ 卜 パ夕ー 
ンデ一 夕 （行 900 で 読み こみ） 
1430 REM 文 

1440 プレイヤーの パラメ 一夕 
設定 時の メッセージ デ 一夕 （行 
1000 で 読み こみ） 
1450 REM 文 

146 [！〜 対戦 相手の データ 
(行 U0 で 読み こみ） 
1630 REM 文 

1640〜1720 力士の ステータス 
表示、 最高 順位 更新 処理 サブ 
1730 REM 文 

1740〜1810 ゲーム デ 一夕 セー 
ブ /プレイヤーの 成績表 示 サブ 
1820 REM 文 

183D〜1B40 タイトル 表示 サブ 
1850 ステ 一夕 ス 表示 枠 作成 
I860 REM 文 

1870 〜？ 140 エンディング 処理 
£150 ス夕ッ フス クロール デー 
タ （行 1900 で 読み こみ） 
2160 エンディング メッセージ 
デ 一夕 （行^ 40 で 読み こみ） 



= 90>211 



= 170>213 
= 21B> 7 
= 250>172 



20>174 

68>232 
100> 57 
H0>215 

iae>200 

220>U8 
260> 99 270>191 



110>115 
150>167 



330>190 
378>243 
410>238 
4-50> *5 
490 > 35 



= 570> 40 
= 61 0> 68 
= 650> 47 
= 690> 25 



340>159 
38B> 7 
420>197 
4-60>132 
500>202 
540>172 
580>153 590>161 
620>140 
660>174 



430>255 
470>142 
510>207 



120>128 
160>150 
2B0> 54 
24B>229 
280>233 
320>234 
360>232 
400>170 
440>171 



520>U2 
560>166 
600> 36 
640> 37 
680>191 
720>244 



730>240 


740>216 


750〉 20 


760>248 


U50M37 


1460>U3 


1470> 51 


1480> 81 




770>218 


780>1 12 


790>183 


B00 >179 


1490> 8 


1500>241 


1510>129 


1520M59 




810> 50 


820>227 


830>179 


840>194 


1530> 3 


1540> 95 


1550> 26 


1560>215 




850> 28 


860 > 88 


870>247 


880>18B 


1570>251 


1580> 51 


1590> 99 


1600> 24 




890>205 


900>177 


91fl>174 


920>189 


1610>142 


1620> 6 


163B>164 


1640>209 




930>130 


940>1 57 


950>179 


960>234 


165B> 84 


1660>207 


167B>254 


1660>209 




970>217 


980 > 60 


996 > 81 


1000>200 


1690> 24 


1700>156 


1710> 4 


1720>175 




1010>206 


1020> 66 


1030>231 


1040>159 


1730〉 66 


1740>127 


1750>205 


1760>1 16 




1050>241 


1060>107 


1070>145 


1080> 35 


1770>183 


1780>255 


1790> 69 


1800>208 




1090>203 


1 1 00>133 


111B>194 


1120> 51 


181 0>134 


1820>107 


1830>225 


1840>225 




1 130> 26 


1 140> 68 


1150> 16 


1 160>190 


1850> 85 


1860> 3 


187fl> 46 


1880〉 52 




1 170>242 


1180>150 


1190>191 


1200> 36 


1890> 65 


T9fl0> 27 


191B> 84 


1920>250 = 


1210〉 87 


1220>198 


1230>230 


1240> 39 


1930> 45 


1940> 20 


1950>244 


1960>203 




1250>102 


1260>222 


1270>171 


1280>22& 


1970> 48 


1980> 15 


1998>231 


2000>255 




1290>205 


1300〉 81 


1310>159 


1320>190 


201 0> 9 


2020>246 


2030>208 


2040> 4 




1330>220 


1340> 


1350>205 


1360>108 


2050>226 


2060>143 


2070>244 


2咖> 6 




1370> 78 


1380> 78 


1390> 68 


1400>172 


2098>177 


2100>212 


21 1«>146 


2120〉 56 




1410>195 


1420> 38 


1430>216 


1440>225 


2130>153 


2140> 89 


21 50>181 


2160>169 
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2 つの ページ 

BAS I C ピクニックの 出現 
で、 こっそりと 自然 消滅した は 
ずの こ のべ 一 ジが 突然 復活 し た 
のに はもち ろん 理由が ある。 

今月 掲載した 『ldenticalj 
と 1 "SPEEDER』 の 2 本で、 
SCREEN 1 の パターン 名称 
テーブルの 特殊な 使い方 を 採用 
している せいだ。 

とくに、 『SPEEDER』 の 
ほう は、 オール BAS I C でた 
いへん 短い プログラム にも かか 
わらず、 とても 動きの いい レー 
シンク ゲームに なって いて 驚か 
される が、 この 道の 動き は、 已 
AG I C ピクニック #3 の サン 
プル プログラム 「サイン カーブ 
の アニメーション」 で 使った 方 
法 を 使って いる。 8 月 号 を 持つ 
ている 読者 は、 その 記事 を 見返 
せば いいの だが、 持って いない 
読者に も あるて いど 説明して お 
かなくて は、 せっかくの テク 二 
ックが もったいな いので、 こう 
して ファン ダム 八 ウスし ようと 
思いた つたわけ である （ここ か 
ら先は 初心者 専用)。 
■ 2 種類の 画面 

さて、 ふつ ラ 画面 を 見て プロ 
グラム を 打ち こんだり している 
とき は、 r 書 きこまれる 画面」 と 
「表示され る 画面」 はおな じ もの 
だ。 これ は あまりに も あたり ま 
えなので、 ピンと こないだろう 
が、 もし 「書き こまれる 画面」 と 
「表示され る 画面」 が 別々 の もの 
だった 場合、 どうなる か を 考え 
てみ よう。 文字 をい くら 打ち こ 
ん でも、 その 文字 は 「書ぎ こむ 画 
面」 に 書き こまれる だけで、 「表 
示される 画面」 に はなん の 変化 
もお きない。 ふつう は、 この 2 
つの 画面 は 一致して いるので こ 
ラぃ うこと はおぎ ない が、 たと 
ぇぱ、 SCREEN 1 で、 
VDP(2)-5 

を 実行して みると どうい ラ こと 
かがよ くわ かる だろ ラ。 これ は 
r 表示され る 画面」 を 通常よりも 
1 画面 ぶん 上の アドレスに 移す 
もので、 いくら キー を 押しても 




W つちな にけ なしに 見て W る 画面に も、 表が 
あり 裏が あり、 2 階 も 3 階 も 4 階 も あるの だ。 




画面 はまる つぎり 反応し なくな 
る。 表示 画面 は 反応 しないが、 

打ち こまれた 文字 はすべ て r 書 
きこまれる 画面」 に 書き こまれ 
ている の だ。 画面に 文字が 表示 
されない の をが まんして、 
VDP(2)=B 

を 実行して みると、 もとに もど 
り、 今まで さんざん 打ち こんだ 
文字が 急に 表示され る だろ ラ。 

SCREEN"! の 場合、 こラ 
いう ことが おきる の は、 VRA 
M の パターン 名称 テーブルに デ 
一夕 を 送る 部分と、 逆に パター 
ン 名称 テーブルから デ 一夕 を 画 
面に 送る 部分と が 別々 に 管理 さ 
れ ている からな の だ。 

SCREEN 1 の ふつ 5 の 状 
態で は、 VDP(2) が 持って い 
る 値 (初期 状態で は 6) に 従って 
VRAM の SH 1 800 からの 
部分 (パターン 名称 テーブル) を 
画面に 表示し、 打ち こまれた 文 



字 は、 メモリの 
と に 書き こまれて 
いる 数値 (初期 状態で は、 SH0 
と SH 1 8、 つまり、 パター 
ン 名称 テーブルの 先頭 ァ ド レス 
の 上位、 下位 2 桁ず つが 逆の 順 
序で 入って いる） に 従って や は 
り VRAM の SH 1 800 から 
の 部分に データ を 送り こんでい 
る。 この どちら かの 数値 を 書 さ 
かえると、 上で やった ような 妙 
な ことが おきる わけ だ。 
「書き こまれる 画面」 を ァクテ 
イブ ページ、 「表示され る 画面」 
を ディスプレイ ページ （または 
ビジュアル ページ） というが、 い 
いかた を 変えれば、 アクティブ 
ページ は、 メモリの 
2〜3 で VRAM' の アドレス を 
指定され、 ディスプレイ ページ 
は VDP(2) が 持って いる 数 
値 XSH400 で VRAM のァ 
ドレスが 指定され ている わけ だ。 



画 あさ エリア を 利用す る 

ところで、 SCREEN 1 で 
使用で きる VRAM は、 SH0 
000 から SH3FFF までの 
広さが あるが、 じっさいに 使- 
て いる 部分 はごく わずかで たく 
さんの あさ エリアが ある。 その 
エリア は、 パターン 名称 テープ 
ル 10 個 ふんに もなる。 という こ 
と は、 通常 使って いる パターン 
名称 テーブル も 含めれば 1 1 個の 
パターン 名称 テーブル、 すな わ 
ち 画面 を 使える ことになる。 

そこで、 SHFg23( ァクテ 
ィ ブ ページと なる パターン 名称 
テーブルの ァ ド レスの 上位 ョ 
桁） を 書き かえて、 その あさ ェ リ 
ァ にあら かじめ 背景 キャラクタ 
に 設定した 文字 を 書いて おくと 
いう 手法 を 1 "SPEEDEFU で 
は 使って いる。 つまり、 あら か 
じめ 複数 （この 作品で は g つ) の 
画面 を 用意して いるの だ。 

その あとで VOP (2) の 内容 
を 書 さかえる と、 その 値に 応じ 
た 画面 を 表示して くれる。 この 
切り換えの ス ピー ド は ほぼ 一瞬 
なので、 あたかも 背景が 動いて 
いるよう に 見える の だ。 
ァク ティ ブ ページ を 切り換え 

るに は メモリの に 
それぞれの パターン 名称 テープ 
ルのァ ド レスの 上位 2 桁 を 入れ 
る。 VRAM の あき エリアの ァ 
ドレスと、 それに 対応す る VD 
P (2) の 値 は 以下のと おり、 
SHQB00 …… 2 
SH0C00 …… 3 
S.H 1 000 …… 4 
SH 1 400 …… 5 
SH 1 800 …… 6( ここが 通 
常使ラ パターン 名称 テーブル） 
SH 1 C00 …… フ 
SH2400 …… g(SH2Cl 
00 は カラー テーブルと 重複） 
SH2B00 …… 10 
SH2C00 …… 11 
SH3000 …… 12 
SH3400 …… 13 (ほか はス 
プライ 卜 関係の テーブルと 重 
複） 

いろいろ 実験して、 その 効果 
をた しかめて みよ ラ。 
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jgm. 本 コラム a v フォ一 ラムに 擁する とき は、 0> 、ガキ の麵ゃ びんせんに、 作。ロ名づ涵. 氏名' ペンネーム' 称号 を鲁 く。 @» 号 は 赤字て 售く③ 

Qi f^l^lilfl^i プ^ グラム はなるべく I 行 29? にして、 すべて: て 力、 く。 '4 ディスク や テープて^ するとき は 氏名と 作品 名 を 書いた ラベル を かなら すつ け 

o*» Mttrxfi/^y^^^ る ム让 の-と を 守って r ファン ダム 内 AV フォーラム,] 係 ^ 部門 または 自由 部門までお 送りく ださし、。 あて 先 は ファン ダムと 同じです。 



『う 一ん、 サイバー』 * 岡山県 A1 

10 SCREENS :CLS:C0L0R1 5 1 0.0: DE 
F INTA-Z:R=RND( -TIME ) ： FORI =0TO 
7:COL0R=(8+I»I/2»I/2»I/2) :NEX 
T:0PEN"GRP: W AS1 :N$="BM76»92" 
20 H=16:DRAWNS:PRINT#1 ，"2 分 ff と 111 
おまちく さい w :F0RI=1T03:SETPAGE，I 
:FORA=0TO1023:PSET(A M0D32»A¥ 
32) » RND £ 1 ) *8+8 : NEXT : F0RA=227T 
O0STEP-1 :SOUND6»H:SOUN07.135 
30 COPYtRNDd )#H»RND(1 )*H)-ST 
EP(15.15)>ITO(U M0DH)*O6，（A¥ 
H)*H) »I »PSET:NEXT:NEXT:SETPAG 
E,0:DRAWN$:PRINT#1 ，"HIT SPACE 
KEY" :FORI=0TO1 :I=-STRIG(0) :N 
EXT:S0UND8. 15:FORA=0TO1STEP0: 
F0RI=1T03:SETPAGEI»I:PUTSPRIT 
£0* (8，2B6) :NEXTI »A 



『泉 谷し け f る』 石川県 • ろん ぐ TEAM 

10 C0L0R15.1 .1 :SCREEN1 »3:WIDT 
H29: KEYOFF :S0UND7 »46 
28 L0CATE3*12:PRINT**U?**^ 
る »、 ttt*ftl£i し fel ！' , 
30 FORI=0TO20:SOUND6.RND(1 )*2 
B+1B:S0UND9. 16:SOUND12.30:SOU 
ND13»0:SETADJUST(RND(1 )*5+1 ，R 
ND(1 )»5+1 ) :FORJ=0TORND(1 )*300 
+100:NEXTJ»I:SETADJUST(0i0) 
40 CLS:FORI=0TO63:VPOKEU336+ 
I ， VAL に &H" +MID$ に刚91 B3B3F3F 
3F1F070000000000000080C8ECEEF 
EFEFEFCF00000000000000000000O 
0000000000001 C3E3F1F070000000 
0000000000000809CBEFEFCF0 H> ， I* 
2+1.2) ) : NEXT : C0L0R1 ， 3,3 
50 LOCATES, 4=PRINT "し は*ら< おまちく 
:PUTSPRITE8， (200. 150) ,8， 
0:PUTSPRITE1 , (200.152) ，12，1 
60 PLAY"S9ri20B00TLO4CEGO5C1" 
70 G0T078 




SUP 

は 1 " 




ラーむ、 困った 困った。 今回の 規定 部門に 
はけつ こうたく さん 作品が 集ま つ たの だが、 
あのです ね、 ど 一 ゆ 一 わけ か テス 卜 パターン 
と サン ドス 卜ー厶 ばかり。 この 2 つ を 禁じて 
おけば よかった。 まあ、 それらの 中で 合格 ラ 
イン をかろう じて 
越えた のが 「う 一 
ん、 サイバー』。 サ 
ン ドス 卜ーム がい 
ちばん それらし く 
できて いました。 




初 登場の MAC クン （M) の 1 "ゲーム 会社の 
GMj は、 まあ あたりまえと いいましょう かフ 
フフと 笑って やりすごす ことにしたい。 次 作 
はもう ちょっと 凝って ね。 



『ゲーム 斜土の CM』 千 難 • MAC 

10 C0L0R15.1 .1 :SCREEN3:0PEN"G 
RP:"AS1 ： A$="KONAMI" :B$="T12BL 
1 6V1 5O3CFDC10" : G0SUB28 : A$="SE 
GA 1 * :B$= — し AGS8M9999G"" :GOSUB20 
: A$="TAITO" : B$="V15E8S9M9999E 
9V1 5LUFG" :G0SUB2B: END 
28 CLS:PSET(28.32) .1 :PRINT#1 , 
A$:PI_AYBS:FORJ = 1TO1000:NEXT:R 
ETURN 



ろん ぐ TEAM クン （MSX2) の 1 " 泉 谷し 
げ るが あばれだした j の 画面が ゆれる、 とい ラ 
アイデア はこの コーナー ではけ つこう 使われ 
てきた ものです。 にもかかわらず、 この 作品 
が 採用され たの は 、「しばらく おまちく ださ 
しんとい ろ 画面の 左下に チューリップの ワン 
ポ インドが あつたから。 小さな 心づ かいが 選 
者の 気持ち をく すぐり ます。 でも、 アイデア 
が 最も 優れてい たの は 次の 作品 だ。 



テレビ 、，見て ます 7 友達との 
話題 C 乗り遅れない ように、 月 
1 躍の OO と 木曜の x x は 必ず チ 
#5： ック、 ビデオ も録ん なくち や 
いけない し、 年末 年始 は 忙しい。 

FLOWER クン （MSX) の 作品 は、 ィメ 
ージの 飛び 方が すばらしい。 え 一、 日米貿易 
摩擦で も 何かと 話題に なって いる 米の 自由化 
問題です が、 それ を ビジュアルに 表現す るの 
に 長方形 を 45 度ず つ 角度 を 変えながら 回転 さ 
せる という r 空転す る 米 j に、 あ、 こいつ は 1 
本 とられち やった、 即 サイ ョ 一とな つたわけ 
です。 

この コーナー は、 MSX の已 AS I C の 短 
い プログラムで 可能な かぎりの A V 表現 を 追 
求す る ことが 目的な わけで、 r うまい/」 とい 
うの もい いけど、 この 作品の ょラに プロ グラ 
ム かんたん、 発想 抜群と いうの もうれ しい。 



『空転す る 米 問題』 * 神奈川県 • FLOWER 

1 SCREEN5:COLOR15.1 .1 :SETPAGE 
B,1:CLS: DRAW"S4BM1 , 26R55D6L55 
U6BM63 .1F51 G4H5 1 E4BM1 42 . 1 R6D5 
5L6U55BM226. 1F4G51H4E51" 

2 FORI =0TO3: PAINT (I»58+27. 28) 
:NEXT:S0UND8.16:S0UND13.H:S0 
隱 12, 5: SO 藝 8,1 :S0UND1 .8 

3 FORX=0TO194:A=(A+1 )M0D4:C0P 
Y(A*58.B)-(A*58+57.57) . 1T0(X. 
78) ,B:FORT=1TO10:NEXTT.X:SOUN 
D8>0 



r ラーん、 サイバー j 作者の A 1 クン は、 めで 
たく の 称号 を 獲得。 来月から は 
S — A 1 と 呼ぶ ことにする。 そうそう、 先月 
ほったらか しにした TAKE 竹 クン はァ イン 
TAKE 竹と 呼ぶ ぞ。 この 称号 システム もな 
かな か 混みあって さて、 丁 fl どんが 整理に 追 
われて いる。 たいへん、 たいへん。 





o もはや- 一の コ| ナ— の イラスト 常 ar EMI (MSX) の 作！ 1『 

いい ぞいい ぞ。 fiw の 人に は 便利 または § だけど、 住んで る 人 

は f できない JSJgft- の トワイライト -ゾ| ンだ 



※この コ 一ナ一 の 掲載 プロ グラ ム は、 

E^2/2+(VRAM64KL:iJi) 用、 



無 印: 



(R AM8 fa>Lt)CS32/2+ 用、 
l2/2+(V R AMI28K) 用です 



得点 システム 



当 フォーラム では、 皆の 称号 を 定める。 とりあえ 用したら 「M」 の 称号と す fUJ^g 与。 2 回目 で 「MS」、 3 回目で 「MSX」 などと 称 # (ま 
あがって いく わけ だ。 そして、 みごと r MSX2」 に 行きつ いた 人に はおな じ < ^(7)^ テレカ 新 バージョン、 r MSX2+」 になる まて 力く まんした 人に は 希望 or 
のソフ ト （ただし 定価で I 万円]^) を 授与す る。 つま ら なし 作品^って きたら 称^ 1« (は く だつ） も あるので 心する よう に •)。 00 



自由。 

H 麵新 




ビジュアルね たも 増えて さて、 好調な 自由 
部門。 まず は 完璧に 投稿 時期 を 誤ってい る 白 

子 クン （MS) の 作品。 これが またい い。 あ 一, 
夏の 海が 恋しい な あ。 行 1 の CO し OR 二 を 
(1 + 1， I, 1 , 1 ) とすると 夕焼けになる. 
また 3 行の FOR I =0TO6 の S を 1 ~9 
のどれ かにす ると 
かちめの 数が かわ 
る、 と 作者の アド 
バイス あり。 風情 
を 変えて お楽しみ 
ください。 




『きせつはずれの うみ』 * 滋 »県' 白子 雅之 

1 SCREEN5 . ： C0LOR1 5 . 8 . 8 :CLS ： F 
ORI=3T07:COLOR=(I + 1 .3.3.1) :NE 
XT:S=1 ： J=150:FORI=4TO8:S=S+S: 
LINE(0,J)-(255. J+S) ,I.BF:J=J+ 
S.-NEXT 

2 FORA= 1 T02 : FORI =0TO3 : READAS : 
S$(A)=SS(A)+CHR$(VAL に &1T+A$) 
) :NEXTI,A:F0RI=BT09:X(I)=INT( 
RNDd )*2H0) :Y(I)=INT(RND(1)*2 
0B) :NEXT:W=1 :E=2:F0RI=1T02:SP 
RITE$(I)=S$(I) :NEXT:FORI=0TO5 
:READA.B:SOUNDA.B:NEXT 

3 SWAPU,E:FORI=0TO6:X(I)=X(I) 
+INT(RND(1 )«12)-6:Y(I)=Y(I)+I 
NT(RN0(1 )#12)-6-(Y(IX5)»7+(Y 
(I) >20B)*7:PUTSPRITEI. (X(I) ,Y 
(I) ) , .W:NEXT:G0T03 

4 DATA . 24 . 5A . 99 . C3 » 24 . 1 8 . 1 8 
.7. 39. 12. 150. 9. 4. 8, 16. 6, 18, 13 
.14 



なんだ この ペンネーム は、 と 今回 も 驚いて 
しまった クラ リネッ 卜 悟朗 (MSX) の 新作 は、 
またしても 卜 木木 ホ ，パターン。 あ 一く だら 
んと 思いつつ も、 また 採用して しまった。 こ 
の 調子で まで 行かれたら 困つ ちゃ 
ラな あ、 でも まあいい か。 この 作者に は 手 持 
ちの ロボ ッ卜 'シリーズ があって、 近作 は 「し 
や ベれ る ロボ ッ 卜 金三朗 （12 月 号に 登場 ： 筆 
者 注) の 父 • 花屋の 太 郎左衛 門 4 世」 だが、 題 
名 を 紹介す るに とどめる。 

さて、 この 半年 塾長 は ひんぱんに 阪神 間に 
通って いたの だが、 神 戸の ポー 卜 アイ ランド 
に 行く モノレールが とっても おそい。 観光 気 
分で 1、 2 回 乗るなら 許せる が、 仕事で 使つ 
ている と イラ イラす る。 しかも、 休日の ガキ 
や 修学旅行の 高校生に 足 を 踏まれる。 



『猫 を 行く 馬』 神奈川県 • クラ リネッ ト 悟朗 

10 FORG=0TO13:FORH=0TO225STEP 
48 :SOUNDG.H: NEXT: NEXT 
20 GOTO10 



話 は 続いて いて、 しかし この 不条理 モ ノレ 
ール、 ポー 卜 ライナーが 慣れる とだん だんよ 
くな つてき た。 時間が かかる の を あきらめて 
海 を 見て いると、 なかなか 来る ものが ある。 
ポー 卜 アイ ランドの 集合住宅 住民た ちの 唯一 
の 買物 スポッ 卜、 スーパーの 隅で 昼食が わり 
の お好み焼き をつつ く 母子、 すでに 段差の 激 
しい 道路、 おもちゃの ような イージーな ビル 
ティング は、 哀愁の 近未来 を 予感 させ、 遊 園 
地の ジ エツ 卜 コース 夕 一の 隣 を ほとんど 同じ 
感覚で 走る ポー 卜 ライナー は、 とっても ラす 
つ ベら な 情感に 満ちて いた。 自動 運転な ので、 
展望の よいい ちばん 前の 席が お勧めです。 



『SAITA』 岡山県 • 澤 木正晴 

IB F0RI=1BT063:IFIM0D3=1THENP 
RINT'S" ： PLAY"L=I;C" :G0T02BELS 
EIFIM0D3=2THENPRINT"U" :PLAY"L 
=1： D":GOTO20ELSEPRINT"6" : PLAY 

20 NEXT:EN0 



という わけで、 澤木 クン （MS) の r SA I T 
A」 はちよ つと 表示が ヘン。 「キミ も 『さいた さ 
いた …… j といつ しょに いって コンビ ユー 夕 
に 挑戦 しょう./」 と は 作者の コ メン卜 だが、 ま 
ず やる 気に はならん ぞ。 

これ をます ます エス 力 レー 卜させた のが、 
ほぼ r AedSWh i tej であると いっても 
よい。 「赤 上げて、 白 上げて、 白 下げないで 赤 
下げる j とい ラ赤白 ゲームの 基本 プログラム 
なの だが、 作者の 手 抜 さ (7) のた めか 「 r 赤 上 
けて、 白 上げて 」 は 自分が いいましょう」 とコ 
メン 卜が 付いている。 あ〜 あ、 情けない。 ど 
ラ 考えても 卜 木木 
木ち の だ。 F1 が 
赤、 F2 が 白、 F 
3 が 両方 上げ、 F 
4 が 両方 下げで あ 
る。 




『Red&White』 水 香川県 -SM 

10 COLOR 15.4.7:SCREEN5:SETPA 

GE0.1:CLS:COLOR=(7.1 , 1,7) 

20 LINE(1B.0)-(40.2B) .8.BF:LI 

NE(1I9.0)-(1CI>50)>8 

30 LINE(5B.0)-(80.2B) .15,BF:L 

INE(50.B)-(5B.50) .15 

40 し INE(9B,B)_n2i),50) ,0，BF 

5B ONKEYGOSUB60>70>80>90:FORK 

=1T04:KEY(K)0N:NEXT:G0T058 

60 COPY(10.0)-(4B.50) .1T0(77. 

75 ) . : COPY ( 9B ， ) - ( 1 20 , 50 ) , 1 TO 

C137.75) .0:RETURN 

79 COPY ( 50 . ) - ( 80 . 50 ) . 1 TO ( 1 37 
.75) .B:COPY(90.0)-(120,5B) »1T 
0(77.75) .0: RETURN 

80 COPY(1B.0)-(4B.5B) .1T0(77. 
75) .0: COPY (50,0) -(80. 50) . 1T0( 
137.75) .0:RETURN 

90 COPY(9B.a)-(120.50) .1T0(77 
.75) -0:COPY(9B,0)-(12B.50) .1T 
0(137.75) »B:RETURN 



藪 クン （MS) はかなり なげやり。 プロ グラ 
厶は私 好みの サウンド なのに、 題が すごい。 
「何 かの リズム j つて、 いったい 何の リズムな 
ん でしよ ■? まあ、 このな げやり さに 真実 を 
感じた 私で はあります。 ちなみに 藪 クンの ほ 
かの 作品の 題名 は 「寒く 寂しし 、部屋」 という も 
のでした。 そういう ことって あるよ ね。 

暖かく 冬 を 過ごした いという 方面に は、 ァ 
—卜 • ガーファンクルの ""シ ザ一 ズ' カツ 卜 」 

ビーチ ■ ボ 一^ r ズ の 1 "思い出の スマ八 マ」、 二 
ル ソンの 1 " 夜の シ ユミル ソン j など をお 勧めし 
ます。 



『何 力 w リ ズム』 兵 «m . 藪隆之 

10 S0UND8 > 8 ： S0UND9 . 8 ： SOUND 1 . 
15 

20 FORI=1B0TO128: IFI=128THENF 

ORI=128TO100STEP-1 

30 S0UND1 pI:SOUN03.I:SOUND5.I 

40 NEXTI:GOTO20 



はい、 大御所で しめましょう。 広告 ページ 
と 見比べて 笑って いただく とうれ しい、 巨匠 

Rom i (MS) の 1 "新 • 速読 法 j です。 

さて、 Rom i クンの 住む 川 西 市 は 宝 塚の 
西 隣り に 位置し、 まあ 開けた 中 都市です。 こ 
れが神 戸の 北、 三 田と なるとす ごい。 六 甲 山 
を 越える と 気温が 3 度 は 違い、 田園風景 がう 
れ しい。 神 戸から 
車で 30 分で カン 卜 
リー 気分。 「鹿の 
子」 のし やぶし や 
ぶ、 おいし ゆう ご 
ざいました。 




『新 • 速 SB£』 * 兵庫県 'Romi 

1 C0L0R1 5. 0.0: SCREENS :DEFINTA 
-Z:F0RI=BT01 :FORJ=0TO27:CIRCL 
E (95 + 1*60- (1-I*»2)#J. 99) , J A 1 .6 
+12. JM0D4+1 :NEXTJ>I:FORI=0TO1 
:X=95+I#6B:C0L0R15:CIRCLE(X.9 
9) .20. , . . .4:PAINT(X.99) = CO し OR 
6: CIRCLE", 99) . 6: PAINT (X . 99) : 
NEXT:A=1 :S0UN07.62:S0UND1 .0 
2 COLOR=(A.0.0.0) :C0L0R=(B+1 - 
7,7.7) :A=B+1 :B=B+1 :B=B*-(B<4) 
: SOUNDS. 10+A:FORI=0TO1 5: SOUND 
. A*40+I : SOUND0 , A*30+I : NEXT : G 
0T02 



} 3 月 号のお 題 r 旅」 t 

1 すでに 本文 中に 多々 見られた ように、 塾長 ぎ 



i はすつ かり 旅行 気分で ある。 本 号が 店頭に 並 
】 ぶころ、 塾 長 は ヨーロッパ 各地 を 1 か 月の バ | 
《ス 旅行 中 （スケジュール は 超 ハード、 トホホ 『 
《 ホ）。 土産話と 物品 はおい といて、 3 月 号のお K 

4 



題 は 「旅 j とする。 いろいろ 想像力 を 働かせて f 
《 r トンネル をぬ ける と」 あっと 驚く 作品の 数々 》 

| を 待つ。 しめ 切り は 大晦日の 12 月末 日、 応募 | 
^ 方法 は 左 ページ 下に ある ざん す。 イラスト や 【 
i 自由 部門へ め 投稿 もよ ろしく。 》 



VCCT^^VVXA. / f A?bdhswJlpJL/ )^^f 3%^プログラムコレクション/^^ -98 9 年 5 月 号から m 月 号の ファン ダムに 掲載され た プロ グラムから g 本 を铰選 

wp^csr? v-cvilnihflnlnyTT /7 れ CJ ク ファン ダム 一 rw ブラ リ 1^ ファン ダム、 サウンド フォ 丄フム など も 収録り 定価 820 円 (本本 7965 $ 





はい、 年月に 引, いて ゲ一 te、zv^ ラックの 投稿 坊 

「非常 e# いこ $=ivy —です c 

\ め 切 りの あと g も 続 \ 々力/乍が 勢 i^n^ 
\i 枚 ディ ス^ こ 50§/| みつ 1で.レ1 た J 
し、 -ム' 丄ム" 1/ ，, 回 grfto くち や、 という 情勢な 
のです が、 \ 今回 はい T る、 いろ とりまぜて お送り します。 




よ？ ちゃん 



IN MY LIFE 

© 高知県 • 幸山隆 志の 作品 ® 



まず 最初の 作品 は、 ビー 卜ル が 決め手で、 作者 も 「2 オペ レー 



ズ 中期の 名曲 『IN MY LIFEjo 
ほどほどの 長さに まとめて ある 
のと、 音の センスが なかなかお 
となな のに 好感 を 持ちました。 
中間 部の クぅ 



タ でも 十分 聴け る 手本の よ ラ な 
もの」 とのた まって おります。 M 
SX の FM 音源で 卜 ライす るに 
は、 ビー 卜 ルズは なかなかの 好 
材料。 お試し あれ。 



100 CALL MUSIC :CA しし VOICE (316»316»30) 
110 DATA *丁11005^15し4^，*丁11004"ソ10し4^，*丁1 
10O3V05 し 4 つ， T110 w 

120 DATA "R1R1R1R2R4E8F+8'' »"ai0>C4A4C + 8D 
8E8G+8&G+1C+4A4C+8D8E8G+8&G+1" ， "A^A4A8D8 
D8E8&E2E8G+8A8A8&A4A^A8D8D8E8&E4 • E8E2" ， " 

130 ， (A) 

140 DATA **8"8>じ+ マ 05Sn6>D4"C + DE w ， w A2E つ 
"B4S8B8R8H8B8" 

150 DATA "E8C+4.R4<B8>C+8<B4. >C+16<B16A4 
.F+8" ."A8F+4.R4R4F+2F2" ."F+4.G8G4A8D8D4. 
D8D4. A8" » W B4S8B8R8H8B8B4S8B8R8H8B8" 
160 DATA マ4>0+80+8&0 + 4<£8ド+ 8846484>04^ 
s n E2R2D4C + 4D4E4" . w A4 . A8A4 . A8A4 . A8E2'' ."84 
S8B8R8HdB8B4S8B8R8H888 ,r 

170 DATA W E8C+4.R4<B8>C+8<B4. >C+3 6<B16A4 
. F + 8" » "A8F + 4. R2F + 2F2" ，マ + 4 * ■ D 

8D4. AS" »"B4S8B8R8H8B8B4S8B8R8H8B8" 
180 DATA "E4>C+8C + aj&C + 4<A8B8" » " E2R2" . " A4 

，"B"8B8R8H8S8S8" 
190 ， (B) 

200 DATA "sn606C + 8<B8B8A8A8F + 8F+8Ani 
606EaD8D8C + 8C + a<A8A8>C + a r ' ^OSF + l" ， "CH4CH 
4CH4CH4" 

210 DATA "C+8<B8R4R4R8>C+8D8C+16 く B16&B8 
A8&A4 • F8" ， "E8D8R4R2R1 <" i"D4. D8D4 .F+86868 
G8G8G8G8G8G8" . "CH4CH4CH8CHS 1 6CHS 1 6CHS8CH 
S8BH8H8HS8H8BH8BH8SH8BH8" 
220 DATA マ 8>C+8C+8C+8&C+4 く R8E8>C+8 く B8B8 
A8A8F + 8F + 8A8 一 に R2IHA8B8 >E8D8D8C + 8C + 8 く A8A 
Q>C+8 n , " A8A8A8A8A8A8A8E8F+1 " , " BH8H8SH8H8 
BH8BH8SH8H8CHB4CH4.CH4CH4" 

230 DATA " >C+8<B8R4R4R8E8>C8<B4A16B16A4. 
F + 8" » "E8D8R4R4R4RT' ,"<B4.B8B2>D4.D8D8D8A 
SAS" » ff CH4CH4CH8CHS16CHS16CHS8CHS8BH8H8SH 
8H8BH8BH8SH8BH8" ， ，へ"，" 
235 ， CB1 ) 



240 DATA w E8>C + 4C + 8&C+2RlR2R"E8F + ni 
0O5R1C + 4A4C + 8D8E8G + 8&G + 1S)16 W ， w F + 4. F + 8F + 4 
.F+4F+4F+8D8D8E8E4.E8E8G+4G+8" »"BH8H8SH8 
H8BH8BH8SH8H8B4S8B8R8H8S8B8B4S8B8R8H8B8" 
250 DATA 

260 ， CB2) 

270 DATA *E8>C + 4C + 8&C + 2" ， W A8A8A8A8A 
8A8A8E8" ，"BH8H8SH8H8BH8BH8SH8H8" 

280 ， （C) 

290 DATA "a0V7O5A4.Bl6A16G+8E8A8G+8F+4.G 

8SG8>C+16<B16A16G16F+16E16" » "Q0O6R8A1 6B1 

6>C+8<A8><EDE>8<B8E8B8R8F+166+16A8><C+<^ 

〉C + >8&C + 8D8E8G8 W ，、4. A8E4-E8F+4-G8&G4A8D 

8" , "B4S8B8R8H8S8B8B4S8B8R8H8S8B8 r ' 

300 DATA "D4A4>D8<DC+D>8<B8A8C+4A4E16>C+ 

16<B16>C+16<A16>C+16<G+16R16" »"R16F+16E1 

E16D16E16C + 16E16<B16>E16<A8HEDE>8C + 8<B1 
6E16 つ "D4.D8D4-A8A4, A8&A4E8G+8" ."B4S8B8R 
8H8S8B8B4S8B8R8H8S8B8" 

310 DATA "A4.B16A16G + 8E8A'8G + 8F + 4>.G8&G8>C 
+16<B16A16G16F+16E16" »"R8A16B16>C+8<A8>< 
EDE>8<B8E8B8R8F + 16G + 16A8XC + <B>C + >8C + 8D8 
E8G8 rt ，U8F + 8F + 4F + 8G+4-G8&G4A8D8 マ B4S 
8B8R8H8S8B8B4S8BaR8H8S8B8" 
320 DATA "D4A4>D8-CDC + D>8<B8A8C + 4A4A16G + 3 
2F + 32E32D32C + 32<B32>F + 8A8V15 W »"R16F + 16E1 
6F + 16D16F + 16C+16F + 16<B8>"CFEF>8D8<88>E&<C 
+0E>8C+16<A16E16G+16A16G+32F+32E32B32C+3 
2 く B32A8R8" »"B4. BSB4 . A8A4 . A8&A4A8R8'' ， " B4S 
8B8R8H8SaB8B4S8B8R8H8S8R8 w 
330 DATA 

340 ， (CODA) 

350 DATA "05E8>C+4C+8&C + 2 W ， W R"T ，"AIA8A4 
.E8", "BH3H8SH8H8BH8BH8SH8HS" 
360 ， (D) 

370 DATA "R1 R2R4R8D8" » "31 004 >C+4A4C+8D8E 

8G + 8&G + に » . E8E4 . E8" ， "B4S 

8B8R8H8S8B8B4S8B8R8H8S8B8" 

380 DATA w 〉C8<B4A16B16A4.IH.<F8E2>C+2 マ 

R4.R1 W HR*T に R4.R1" 

390 DATA "C + 2R4R1R*T ， W C + 4A4C + 8D8E8G + 8&G + 
"+8G + 8F + 8F + 4AT ， w A2A8D8[)8E88tE2E8E4.AT 
."B4S8B8R8H8S8B8B4S8B8R8H8S8B8CB8 W 
400 DATA 

500 READ AS* BS*C$)D$ 

510 IF A$="* ff THEN A=A+1 : GOTO 540 

515 IF A$ = w ¥ rf THEN END 

520 PLAY #2，A$，B$，C$，D$ 

530 GOTO 500 

540 ON A GOTO 550 » 560 » 570 » 580 » 590 
550 RESTORE 240: GOTO 500 
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560 RESTORE 140:GOTO 500 
570 RESTORE 270: GOTO 500 
580 RESTORE 200:GOTO 500 
590 RESTORE 350: GOTO 500 



女神 転生... より 

戦闘の テーマ 

© 沖 縛 県 • 新 垣 辰 一郎の 作品 ® 



佳作です な。 

ちなみに、 同 作者の 「たこの 海 
岸 物語 口 a「t3」 アレンジ • バー 
ジ ョ ンも 掲載した くなる くらい 
おちし ろかった。 



え一、 ポ イン 卜 は フュー ジョ 
ン ふうの リズムの ひっかけと、 
メロ ディ を 32 分 音符に して 細か 
ぃビ ビビビ という 卜 レモ 口 を 作 
つてい ると ころ。 短いながら も 



MEG 續 TENSEI [FAMICOM] 
COMPOSED SHINBE 



10 - MUSIC (1.0,1,1,1,1,1,1) 
20 KEY 9 に List -999" +'CHR$ ( 1 3 ) 
30 CLEAR 500 
40 T=150 

50 A0$="T=T:SH2O2 し 16V12Q4 ， 
60 80$ = " = 丁；£)1403 し 16V10CI4 
70 C0$="T=T;a6 06L16V8 
80 D0$="T=T;ai4O7L16V7 
90 E0$="T=T;30 06L16V8 
100 F0$="T=Tlfil24O6 し 16V7 
110 G0$="T=T;V2SA13 

12(3 A1$ = "FFFFFFFF G+8.G8.F + 8 FFFFFFFF C8 
.D8.E8 

130 A2$=">CCCCCCCC C8.C8.<B8 A+A+A+A+A+A 
+A+A+ A+8.G+8.G8 

140 A3$ = rr FFFF>Q8F4Q4<FFFFR16>Q8F8.Q4 <FF 
FF>a8F4Q4<FFFFR16>Q8F8.Q4 

150 A4$="FFFF>Q8F4Q4<FFFFR16>Q8F8.Q4 <FF 
FF FA>C<A FR8R8R8.< 

160 A5$="L16FFFFFFFF G+8.G8.F+8 R8FFD+F4 
F8D+8F8 

170 G1$="B!16B!16S16S16BI 16Bi 16S16S16B18 

S16B'8B! 16Sh16h16" :G1$=G1$+G1$ 

180 G2$="B!8S8B!8S8B!8S16BJ8B! 16S8 BI8S8 

B!8S8BI8S16H16S16ST6B!CM6S! 16" 

190 G3$= w Bi8S8Bi8S8 B ! 8S 1 6B i 8B ! 1 6S8" : G3$ 

=63$+G3$ 

200 G4$="B!8S8B!8S8 B ! 8S 1 6B ! 8B i 1 6S8 B ' 8S 

8B!16S16Bn6B! 16S1CI 16R4R16H16H16 

210 65$="6!8$86!8$8 B ! 8S 1 6B I 8B 11 6S8 R8B 1 

16B! l6S16S16S!8H16BIS8B!S8B!S!8' r 

220 C1$ = ,r R4F4R4R16F8.R4F4R4R16F16C32F32C 

32F32" 

230 C2$="R4F4R4R16F8.R4 C2 

240 'C3$ = ' f R2 R2 R2 R16 06ド80 + 8「8^ 

250 C4$= M R4F4R4R16F8.R4 F2 

260 C5$="R2 L32G+G+G+G+G+G+GGGGGGF+8 R2 

CCCCCCDDDDDDE8 

270 C6$= W R2> し 32CCCCCC CCCCCC <B8 R2 A+A+ 
A+A+A+A+ G+G+G+G+G+G+ G8 

300 C7$ = M (U し 16FFFFFFFF G + 8.G8.F + 8 R8FFD+ 
F4F8D+8F8 

1000 PLAY#2，A0$,B0$，C0$,D0$,E0$，F0$，G0$ 
1010 FOR 1=0 TO 1 

1020 PLAY#2， A1$，A1$,C5$，C5$,C5$，C5$，G1$ 
1030 PLAY#2，A1$，A1$，CS$，C5$，C5$,C5$，G1$ 
1040 PLAY#2»A2$»A2$,C6$ > C6$,C6$»C6$»G2$ 
1050 PLAY#2，A3$， A3$，C1$，C1$，C1$，C1$，G3$ 



1 060 PL A Y#2 ， A2$ ， A2$ , C6$ ， C6$ ， C6$ , C6$ ， 62$ 

1070 P し AY#2 ， A4$ ， A4$ ， C2$ ， C2$ , C4$ ， C4$ ， G4$ 

1080 NEXT 

1090 PLAY#2,A5$,A5$,C7$,C7$,C7$,C3$ ) G5$ 



SAVANNA 

® 神奈川県 • 松 本 和樹の 作品 © 



アフリカ を イメージして 作つ 
た ら しき 謎の ォ リ ジナル 作品。 
音色 番号 1 8 の 太鼓の 音が 効 し 、て 
ます。 作者の コメン 卜 を どうぞ。 



「大 草原 サバンナの 夜 
暗い 空に 輝く 巨大な 月 
草 を 揺るがす 風 
そして 闇に 響く ドラムの 音…」 



10 ， +++ SAVANNA +++ 

20 CALL MUSIC(0，0， 1 ， 1 ， 1 ， 1 ， 1 ， 1 ) 

30 A$= ,, S18VUL403GR8Q8GGGR8G8GGGR8G8GGGR 
80866" 

40 B$="31 5V1 5L404R32CR8C8CCCR8C8CCCR8C80 
CCR8C8CC8." 

50 CfS^S^VISOSLU&E&E&E" 

60 DIS^S^VISOZLIA&A&A&A" 

70 し 1E&EE&E W 

80 F1$ = w fi)5V13 し 806AA - E1&E4R2AA - EUE に 

90 61$="a6V1 1L807GG+GG+AG+G6+GG+GG+AG+GG 

+GG+6G+A6+6G+GG+GG+AG+GG+" 

100 C^S^D&D&D&Cr 

110 02$ = "<3&6&6&に 

120 「2$ビ01&02丄8<88>08081?2.82.<6^ 

130 62$="GF+GF+GF+FF+6F+GF+GF+FF+GF+GF+G 



140 H1$ = W £)3V13 し 8R2 W + FU 
150 し 805A2WI$ 



160 


PLAY#2 ，マ 190 


" » "T190" 


に T190"， 


，"T190" 












170 


PLAY#2 


AS 


'B$ 


，C1$ 


»D1$ 






180 


P し AY#2 


A$ 


B$ 


，C2$ 


D2$ 






190 


PLAY#2 


A$ 


B$ 


，C1$ 


»D1$ 


-HIS 




200 


F>LAY#2 


AS 


B$ 


，C2$ 


D2$ 


F2$ 




210 


PLAV*#2 


A$ 


B$ 


,C1$ 


D1$ 


H2$ 




220 


PLAY#2 


A$ 


B$ 


.C2$ 


D2$ 


F2$ 




230 


PLAY#2 


A$ 


BS 


，C1$ 


D1$ 


E$ 




240 


PLAY#2 


A$ 


B$ 


C2$ 


D2$ 


E$ 




250 


PLAY#2 


A$ 


B$ 


CIS 


D1$ 


H1$ 


G1$ 


260 


PLAY#2， 


A$ 


B$ 


C2$ 


D2$ 


F2$ 


G2$ 


270 


P し AY#2， 


A$ 


B$ 


Cl$ 


D1$ 


H2$ 


G1$ 


280 


PLAY#2» 


A$ 


B$ 


C2$ 


D2$ 


F2$ 


G2$ 


290 


PLAY#2， 


A$ 


B$ 


C1$ 


D1$i 


E$ 




300 


PLAY#2， 


A$， 


B$ 


C2$. 


D2$， 


E$ 




310 


GOTO 190 













T T190 r 



'ィ ース」 'より 

フ ィーナ 

© 茨城県 • ァ ドルさん の 妹の 作品 © 



この 曲 は なかなか 人気が 高く 
て、 投稿 も 何 作 かあつた のです 
が、 この 作者の ものが ていねい 
かつ 音色の 組合せ、 音量の バラ 



ンスが 絶妙だった ので サイ ョ 一 
となった。 作者 在住の 筑波は 狸 

穴 (マ S アナと 読む)、 はあはあ 

なるほど、 勉強になります。 



投稿 募集 



10 CALL MUSIC(0 ，0， 1 ，1 ， 1 ， 1 ， 1 , 1 ，i ， 1 ) 

20 CALL VOICE (33,341 ,33,341 » 333 , 30 , 333 , 3 
12) 

30 CALL BGMC 1 ) 

40 PLAY#2 に T70V9O5 W , W T70V12O5 W に T70V7O" 
."T70V3O3 w , r, T70V12O5' , ' J M T70V11O4" ."T70V13 
"T70" , W T70 



© 
B 
本 



."70" 

「赔 楽 館で は FM パック や MSX2+ の MSX— MUSIC お 吏った 演奏 プログラム を 募集して います。 クラシックから ポピ ユラ一、 GM など ジャンル は 問い ませ 
ん (オリジナ^ f 乍お がいちばん いいな)。 プログラムの あて 先 は、 〒105^^[^»4-10-7丁^1^ズ'「六1^^部「ド[^^11」係です。 蹈万. 氏名. 
mm^ • 作品の もとと なった 穀物 二 と を 同封して く ださい。 
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きもち わるい 音と パ チカの フィーバーの 音 

© 愛知県 'HSA SOFT の 作品 © 



50 PLAYttZZLABAG + F + AG + F + EW ，"し 4BAG + F + AG + F 
+ E つ W 05L1V14EV8E つ" 04 し 1C + V11C + " ，へ""，" 
，"ノ V306L1EE" 

60 A$="R6O5L16V4EV5EV6EV7EV8EV9EV10EV1 1E 
V12EV13EV14EEEV13EV12EV1 1EV10EV9EV8EV7EV 
dEVSEEE" :B$="R6O6L16V4BV6BV7BV8BV9BV10BV 
1 1BV12BV13BVUBV15BBBVUBV13BV12BV1 1BV10 
BV8BV7BV6BBB M 

70 PLAY#2，""BAG + f : + AG + F + EL2ED + C+D + w , w し ん8 
AG + F + AG + F + EL2ED + C + D+" ."05L1VHEV8EQ8VUF 
+V8F + " , W 04V6 し 1C + V1 IC + Q^GVUB" ，"つ w "に 
"，へ A$，B$ 
80 CALL BGM(0) 

90 PLAY#2 にし 2£0+0+0+" ，"し 2ED+C+D+ マ 
+ V8F + " »"V8BV 11 B^i * W,, » P, 02L16BV 
7BV8BV9BV10BV1 1 BV1 2BV1 3BBBBBBBBBBBBBBV1 2 
BV11 BV1 0BV9BV8BV7BV6B W 

100 CALL VOICE (32 »S9 ? 331 » 30 . 332 » 30 » 832 » S 

24) 

110 CALL BGMd ) 

120 C$ = w V16)Q7CHR"16GI_8Ga8L16G&l_2GR4(l7L1 
6G し 8GQ8 し 16G& し 2G W : D$ = "V1 1 R404 し 1 6D し 8D し 1 6D& 
し 2DR4L16DL8D し 16D& し 2D W :E$= W V1303 し 1EE n :F$= 



130 PLAY#2， つ-" 广マ W ， W Q7V1204R4 "し 
08し166&1_2ほ407し16(31_8608し166&し2に，^404^1 
1 し 16DL8D し 16D& し 2DR4 し 16D し 80 し 16D&L2D" ，"V14"0 
3L1EE W ."V1103L1EE" ."S10M20000O8L2EEEE" »" 
T70O8S0M200L2EEEE" 

140 PLAY#2 に マ w ， W V1306 し 16L16F+EF+BL2F+L 
4EL16F + EF + BL2F + L4D" > " ff » C$ . D$ . E$ > F$ » "EEEE 

150 G$ = "(171^1166 し 

Q8L16G&L2G M =H$ ビ V13R4C16C8C16&C2R4C16C8C 

I$=" し 1F+F+ W 
160 PLAY#2 につへ *し"し2バ.&し" つ"， G$，H$， 
I$,I$ に EEEE W ， W EEEE" 

170 PLAY#2 に マ * ， "06L16L16F + EF + BL2F + L4EL 
EEEE" 

180 P し AY#2， WW , wtf ，"し 4E くし 2A&L4>CE くし 2A> し 4D W 

， WI *，G$，H$,I$，IHEEE W ， W EEEE 一 

190 P し 六丫#2，"，" ，" い <B&B つ" マ L1F#F#F#V7 

F# w ,LKBB8V6B W H5L1EEEV12E 

E つ "EEEEEEEE マ EEEEEEEE" 

200 >L16EDL8C18E&E4 し 8 く AB>CD し 16EDQ8E8 & 
くし 8AB>CEL16DCD8&D4L8<GAB、>CL16DCD8&D4<!_ 
8GAB>D つ K$= w し 16EC<AF>EC く AF>EC く AF>EC く AF>E 
C<AF>EC<AF>EC<AF>EC<AF>D<BGE>D<BGE>D<BGE 
>D<BGEDD>DD<GGEE>DD<GG W 

210 K1$="L16EC<AF>EC<AF>EC<AF>EC<AF>EC<A 

F>EC<AF>EC<AF>EC<AF>D<BGE>D<BGE>D<BGE>D< 

BGE>D<B6E>D<BGE>D<BGE>D<BGE" 

220 CALL VOICE ( 32 »S9»S5> 5)12.332.30 »S32,S 

24) 

230 ?し八丫#2,"7006ソ15(17"に170016乂405マ丁70 
06V14" ， "T70O3V9"' ，つ， つ" w ， "V8" »"T70O6S0M 
900" ."TTBOdVIZ" ."T70V13O6" 
240 CALL BGMd) 

250 PLAY#2， J$， J$， J$， W L1FFEE" に"，"，"，" V 
1 2L 1 F F EE " i » KS » « 1 $ 

260 L$= "し 16EDL8Q8E&E4 し 8 く AB>CDL16EDQ8E8&E 
4 くし 8AB >CEL1 6ぽ088(041_8< GAB>CL4E>< BGD&D2 * R3 
" :K$="06L16EC<AF>EC<AF >EC<AF>EC<AF >EC<AF 
〉EC<AF>EC<AF>EC<AF>D<BGE>D<BGE>D<BGE>D<B 
GE し 4BGD< し 

270 し1$ ="し16£0し8(18£& "し 8 く AB>CD し 16EDQ8E8& 
E4><L8AB>CE し 16DCD8&D4l_8<GAB>Cl_4>D<BGL2DR2 w 
280 CALL BGM(I3) 
290 PLAY#2，L$ ，し 1$，L$， 

300 GOTO 100 



ふ ふ ふ、 こいつ は 笑つ ちゃつ 
いました。 AV フォーラム 風の 
短い 作品 を 曰つ 紹介し まし よ う。 
r きちち わるい 音 j はこ もつ た 低 
音で ボョ ョョ ヨンと いってる だ 
け。 r パチンコの フィーバーの 
音」 はまった くその まま。 参考に 
したの は FM パックの 説明書 だ 
け、 とい ラ シンプル さ。 いや一、 



こういうの 好みです。 このよう 
な一 発 ギャグの 投稿 も 待って ま 
す。 FM 音源 だと、 かなりの こ 
とがで さる 八ズ。 

ところで、 同 作者の 1 " チャル メ 
ラ j は 「そっくり です のでの せて 
くださし Vi と コメン 卜の ある わ 
りに はまった く 似て いなかった 
の はどラ いう わけだろう か。 



參 きもち わるい 音 

10 CALLMUSIC(0>0>1 ,1) 

20 CALLV0ICEO11 .80) 

30 P し AY#2, W V1506L64CCDDEEDEEGGAAG， 

40 GOTO 20 



會ノ X チン コの フィ 一/ \ 一の 音 

10 CAt_LMUSIC(l3，0，1,1) 
20 CAL し VOICE(£)55,S)0) 
30 PLAY#2, W V1S02 し 05CR" 
40 GOTO 30 



LIGHTNING 

【県 • F • CHATRU の 作品 © 



すん ません、 10 月 号で 名前 を 
まちがえ ちゃった 道宣 クン こと 

F.CHATRU クンの 新作 オリ 
ジナル は HJGHTNINIGjo ィ 
ン卜 口の 「ピロ ビ 口 リン」 という 
雷の 効果音が カツ コ イイ。 送ら 
れ てきた 6 曲 入りの ディスク は、 
RPG の サウンド 卜 ラック ふう 



に 1 枚の アルバム として まとめ 
られ ていて、 うむう む、 よい アイ 
デァ。 また、 プログラム を 見る と 
わかる ょラ に CALL AUDREG 
命令で FM 音源の 音色 レジス 夕 
に データ を 書き こんで、 オリ ジ 
ナル音 を 作って いるの もグッ ド、 
グッド。 



10 'MUSICLIGHTNING! "89/8/20 BY QHATRU 
20 CALL MUSIC(1 ，0，1 ，1 ，1 ，1 ，*!) :DIM A$(99) ： 
CALL V0ICE(fl24，fi)24,£l63，36;5，5n4"CAL し VOI 
CE C0PY(a22»a63) :REST0RE 1500 
30 FOR 1=0 TO 7:READ ArCALL AUDRE6(I»A) : 
:NEXT:RESTORE 1 00 : 1=0 : RE=0 : DR=0 
40 READ A$(I-) :IF A$(IX>"END W THEN 1 = 1 + 1 
:G0TO 40 ELSE RESTORE 1000:GOTO 60 
50 RE=0:DR=T:RESTORE 1000 
60 READ A，B，C,D，E,F:IF A=99 THEN 50 ELSE 
IF A=88 AND RE THEN RE=0:RESTORE 1 160:G 
0T0 60 ELSE IF A=88 THEN RE=1 :REST0RE 10 
40： GOTO 60 

70 PLAY #2，A$(A) ，A$(B) ，A$(C) ， A$(D) ，A$(E) 
,A$(F*DR) :G0T0 60 
80 ， 

100 DATA 

110 DATA TU4V1404L8 
120 DATA T144V1306L8 
130 DATA T144V1303L8 
U0 DATA T144V1305L16 
150 DATA T144V1304L32 
160 DATA TU4V103A15 
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170 DATA V13GGGGGGGGD1 

180 DATA V15CGCGCGCGV13CGCGCGV1 0CGGFV7ED 
C2. 

190 DATA VI 5GCGCGCGCGCGCGCGCGCGC6CGCGCGC 
GV13CGC:GCGCGV1 1CGCGC6V9CGCGCGCGV7CGCGCGV 



200 DATA D1A1 
210 DATA DID! 
220 DATA DEFR8FGAR8R2AGFE 
230 DATA ED4C4D4E4F4GAB>C4< 
240 DATA B4A6A4GFG4FC02 
250 DATA B4AGA4GFG4FCD4E4 
260 DATA F1C2D4E4 
270 DATA F1A1 

280 DATA GDFR8FCER8EDCCCD4D 

290 DATA "DE4EF4A4V15A16R8.R2.V14 

300 DATA V12GR8GR8GR8GR8A1 

310 DATA V12CGR8CGR8CGR8CGR8GFR8EDR8C2 

320 DATA V12GCGCGCGCGCGCGCGCGCGC6CGCGCGC 

GV10CGCGCGCGV8CGCGCGV6CGCGCGCGV4CGCGCGV2 

C6CGC6CV13 

330 DATA D1V15D16R8.V13 

340 DATA V13R4.CGR4.CGR4.CGR4.CG 

350 DATA R4C4R4C4R4C4R4C4 

360 DATA R4G4R4G4R4G4R4G4 

370 DATA A1B4>C4D4E4 

380 DATA DICK 

390 DATA V15A4G4D4E4G4F4E4C4 
400 DATA D1E4F4G4A4 
410 DATA A4G4F4C4D1 
420 DATA A1D1 

430 DATA V1 2GGGG6G6GG6GG6GG6 

440 DATA VI 1 CGCGCGCGV1 3CGCGCGV1 5CGCGV1 3C 

GCGCGV12CGCGCGCG 

450 DATA V12GCGCGC6CGCGC6CGCGCGCGC6CGCGC 

GCGCGCGCGCGCGCGCGCGCGC6CGCGCGCGCGCGC 

460 DATA R4S!4R4Si4R4S!4R4S!4 

470 DATA R4S>4R4S!4R4S!4B>8B!8S!4 

480 DATA B!4S >46>4S !4B!4S!4B!4S !4 

490 DATA H8!8H8S!4HB!8H8S!4HB!8H8Si4HB<8 

H8S14 

500 DATA HB!8H8S18H8HB!8H8S >SH8HB>8H8S >8 
H8HB>8H8S!8H8 

510 DATA HBi8H8Si8H8HC!8H8M8H8HB!8H8S!8H 
8HCI8H8M8H8 

520 DATA C4S!4C8H8S!4C8H8S!8H8C!B! 16HCM 
6C'Bn6HC!16HCiS!4 
530 DATA D1&D1 
990 DATA END 



1000 


DATA 


1 


2 








， 6 


1010 


DATA 










8 


, 9 


，36 


1020 


DATA 


10 







8 


' 8 


，36 


1030 


DATA 


11 





' 0， 





' 


,37 


1040 


DATA 


1 1 


12 


' 0> 


24 


' 


.38 


1050 


DATA 


11： 


13 


' 0> 


24 


' 


'38 


1060 


DATA 


11 


14 


' 0i 


24 


' 


38 


1070 


DATA 


11 


12 


' 0> 


25 


， 


，39 


1080 


DATA 


11 


13 


0， 


25 


' 


39 


1090 


DATA 


11 


15 


0. 


25 


' 


39 


1 100 


DATA 


11 ， 


16 


0， 


26 





40 


1110 


DATA 


11 i 


17 


0> 


26 


' 


40 


1120 


DATA 


lli 


18 


0i 


26 





40 


1130 


DATA 


23. 


19 


20, 


21 ,22 


40 


1 140 


DATA 


10' 







8 


9 
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I ^.B / I OO 


130 > 89 
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鲁 『女神 転生』 より 戦闘の テーマ 
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THE LINKS 
についての 資薛は 



ネットワークの 内容に ついての 問い合わせ、 ネッ 
ト ワーク ゲーム • アダプター （NGA) の 購入 方法、 
リンクスの 入会 方法に ついての 質問 は、 ハガキ か 
で 直接つ ぎの ところ に 問い合わせて く ださ い。 



く 住所〉 〒604 京都市 中京 区 烏 丸通锢 池上ル 
二 条殿町 548 ナショナル ビル 2F 
日本 テレ ネット 「リンクス 'MSX'FAN」 係 

く 電話〉 075-251-0635 



1B/15 



12/31 
(1/1) 



1 /4 



S INFORM ATION PAGE 




当 コーナー は 新人さん の メールが 届 にたら、 すべて 

掲載す るの がモッ 卜一。 だから 今月ち め W つば W/ 




夏休みから 始まって、 新人 さ 
んの メールが 急増。 秋に 入る と 
すこしお さまって、 静かな メー 
ルの やりと り に 例年 だとなる は 
ずな のに、 今回 はちよ つと 違う 
ょラ だ。 静か どころ か、 わい わ 

いと MSX • FAN の コーナー 
のめい ぉラ星 通信 は にぎやか。 
まるで、 学校の 休み 時間の よろ 
に、 いろんな 人の いろんな 内容 
の 話題が あ つち こっちと 飛び か 
つて、 気になり だしたら きりが 
ない。 そっちの 話題に 意見 をい 
つてみ たり、 こっちの 話題に 感 
銘 してみ たり …… 。 そこへ、 新 
しい 仲間の 新人さん が 現れて、 
「こんにちは」 「ようこそ」 の ご あ 
いさつ。 みだれに みだれて、 こ 
のお 正月 は どんなに にぎやかな 
ことか。 

さて、 ずらっと ならんだ 右の 
写真 を 見て ほしい。 これ はたく 
さん 届いた メールの なかから、 

新人さん の 分 を 抜 さ 出した ちの C 

新人で ない 人の メール は 当然 こ 

れ より 多い。 1 か 月に 100 通以 

上。 新人さん の メール を 見つけ 
るの も ひと 苦労 だ。 だから、 当 
然リ ンクス のなかの ほかの コー 
ナー とくら ベても 人気 は 高い の 
だ。 その 秘密 はこの コーナ一 で 
仲よ くな つた 人た ちで、 キャン 
プへ 行ったり と、 いろんな 楽し 
いこと もやって いる 点かな。 お 
正月 は、 リ ンクス の 恒例の 『年 越 
し ミツ ドナイ 卜 ラリー」 に 参加 
した あと、 初日の出 を 見に どつ 
かに 行 こラ、 といろ 計画が ある 
に違いない。 という わけで、 今 
年ち みなさん よろしく/ 



遊 • アクセス ガイド 



リンクス 内の 
ィ ベン 卜 情報 



秦 ; ミツ ドナイ 卜 ラリー チャンピオン 勝ち抜き 戦 

个亘 例の ネ' ン トヮ一 クラ リー ゲーム 大会。 每週 火曜日の 夜 9 時スタ 
—ト。 3 週 勝ち抜いた チャンピオンに は， オリジナル フォー マツ 
ト （自分 専用の ポー ド 用便 せん' 通称 OF) を プレゼント。 



» チヤ ッ卜ィ ベン 卜 お一 い、 バブル ス くん』 

ニヤ ッ トコ一 ナ一 で， 毎回 テーマ を 決めて 楽しい おしゃべり o 11 

3 「おれ は XXX がキ ライ だ」 、 18 日 「いま、 なにが いちばん ほ 
,ぃ」 、 25 日 「ポク は， こわい はなし を 知っている」 。 



き L OF べス卜 10 ■ 結果 発表/』 

11 月 15 日から 開催して いた コンテ ス トの 結果 発表 c 



き リンクス 恒例 年越し ミツ ドナイ 卜 ラリー 

每年大 みそかから 年明けに かけて 行う ミ ッ ドナイ 卜 
でに 行く まえに、 ひと 汗 か 二う. ノ 



初詣 



攀 新春 カル タ チヤ ッ卜 大会 

上の句 を、 ホスト コンピュータ （リンクスの センタ—） から 打ち 
こみ、 下の句 を みんなの M S X から 打ち こむ という 速 打ち カル タ 
会。 平成時代の 百人一首。 
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30 年代に 突入して、 新しい B#ft^' 始ま 

つた。 なんだか 胸が ドキ ドキ。 どんな 
できごと があって、 どんな 思い出が' で 
きる ことになる のかな。 そして こんな 
にたく さん <7>if 人さん を 迎えて、 いろ 
んなニ とか 胃で き そ う な 予感/ 
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★ 全品 特別 価格より、 さらに 1,000 円 割引いた します。 （ご注文 は ハガキ に 下の 割引券 を は 

つてお 甲し 込み 下さい。 1,000 円 割引な ので、 14 • 15 型 用なら 3,000 円になります。） 
★ お支払い は、 正月で OK ガ （平成 2 年 1 月 10 曰までに お支払いく ださい。） 
★7 曰 間 無料 使用 OK ガ 

★ 効果がなければ 返品 自由// (7 曰 間 使用し、 キスが ついても 返品で きます。 これ は 
(株) サン クレス 卜 だけの システムです。） 




テレビゲームから 

目 を 守る 




TV フィルター 

エフ エス ツー 

FSI 



がめん だいへん しん 
あなたの テレビが ゲーセン 画面に 大変 身// 



ゲームセンターの テレビ 画面に も、 フィルタ 一は 内葳 されて います。 



★ 

消 
費 
税 
は 

ま 
れ 
て 
お 

ま 
す 



型 名 


14 • 15 型 用 


16 . 17 型 用 


18 . 19 型 用 


20 • 21 型 用 


定 価 


8,000 円 


10,000 円 


11,000 円 


13,000 円 


特別 価格 


4,000 円 


• 


* 

5，500 円 


6,500 円 


型 名 


22 • 23 型 用 


24 • 25 型 用 


26 • 27 型 用 


28 • 29 型 用 


定 価 


14,000 円 


15,000 円 


16,000 円 


17,000 円 


特別 価格 


拳 


7，500 円 


•» 


«- 

8,500n 



* キラ キラ や チラツキが なくなり、 
目が チカ チカし ない/ /疲れない. ゲ 

fefo 漏 » 

1. 視力 低下の 原因と なる、 紫外線 を 画面から 100% カツ 卜 

2. 目が 痛くなる ギラギ ラ • チラツキ^ 鬚 をお 75% カツ 卜 
できる 特殊 メ タクり ルぉ 脂^ ffl 。 

3. 小さな 文字 や、 かくれ キャラが はっきり 見える ので、 

二う とくてん で 

，得点が 出る。 

4. 鲜明 画像 だから 近 si 離で も 安お して テレビゲームが 滅 
しめる。 

5. プログラミング • ワープロ • テレビ 番組に も OKZ/ 
.ぃ. し' i う 乙穴 ヒ へん ひ- ん じゅう 
以上、 効果なければ 返品 自由 ク FSI 担当 植田 



送料 600 円 は、 别途 いただきます。 商品 代金 は、 7 日間 無料 使用し、 お 気に 召し まし £ら、 同封の 払い込み 用紙で 郵便局から、 平成 2 年 1 月 10 曰 
までにお 送り 下さい。 返品の 場合、 返送 料の み 自己負担で お願いします。 1 枚の 割引券で 商品 2 枚まで 注文で きます c 



お申し込み は 今す ぐ、 
お八 ガキ でガ 



㈱ T577 
サ柏大 
ン田阪 
J ク 西府 
P レ〗 亨 
N ス 9 态 
係 ト h% 



TV フィルター FSB 

を 申し込み ま す 
■ 型 名 i 型 用 1 

• 4B 埂番号 • 住^ 
* 氏名 ■ 年令 



は 割 
つ 引 
て 券 
ネ を 



•IE 話 番号 [_ 割引券 lj // 



きお 問い 合せ 先 

(株) サン クレス 卜 

TEL06(303)4152 

お 電話での お申し込み は 
割引いた しません 



特別 価格よ <o 



1,000 円 割引券 



有効期間 平成 2 年 1 月 31 曰 



〈表 1 〉 ゲー^ ソフ卜 



ゲーム 名 

アーク ス II 

R-TYPE (アール タイプ） 

ァゥ トロー 水滸伝 

蒼き 狼と 白き ifc 鹿 • ジンギスカン 

アレス タ 1 

アン デッ ドラ イン 

ィ一ス 

ィ一ス II 

ィース m 
維新の 鬼 
ウイザード リイ n 
ウル ティ マ ii 

A 列車で 行 二う 
F - I スピリット 

F- I スビリ ット 3 D スペシャル 

SD スナッチ ヤー 

王家の 谷 • エル ギーザの 封印 

カ才ス エンジェル ズ 

ガリ ウスの 迷宮 

ガン シップ 

ぎ ゆわん ぷらぁ 自己中心 派 

ぎ ゆわん ぶら あ 自己中心 派 2 

銀河 英雄 伝説 

グラ ディ ウス 2 

グラム キヤ ッッ 

ク リム ゾン 

ク リム ゾン II 

激突べ ナン ト レース 2 

ゴー ファーの 野望〜 ェ ピソ 一 ド 11〜 

サーク 

ザナ ド ゥ 

沙 羅薆坨 

三国志 

THE プロ野球 激突べ ナン ト レース 
紫 》 
時空の 花嫁 
シ ヤロム 
上海 II 

シュ/ 《ルツ シル ト 
シ ルヴィ ァーナ 
水滸伝 
スナッチ ヤー 
スーパ一 大戦 略 
スペース • マンポ ゥ 

ゼビ ウス〜 ファー ド ラウ ト 伝説〜 
倉庫番 パー フエ ク ト 
ソリ ッ ド スネーク 
ディスク ステーション 各 号 
ディスク パック 2 
ドラゴン ク エス ト II 
ドラゴン スビリ ッ ト 
信 長の 野望く 全国 版〉 
信 長の 野望 • 戦国 群雄 伝 
ハイ ドライ ド 3 
ハイディ フォス 
パロディ ウス 
ピーチ アップ 
ピンク ソックス 
ファイナル ファンタジー 
フ アイ ァー ホーク （テ グザー 2 ) 
ブライ 

プレイ ポール m 

プロ野球 ファ ミリ一 スタジアム 
ポッ キー 

マイト • アンド • マジック 2 
マス 夕 一 • 才ブ • モンスター ズ 
ミ ス ティ 

夢幻 戦士 ヴァ リス II 
野球 道 

やじう まべ ナン ト レース 
ラスト' ハルマ ゲ ド ン 
ル一ン ワース 
レ ナム 

ローグ アライアンス 
ロー ドス 島 戦記 



^il^il 親 者 アン ケー卜 



プ レゼ ン卜 リス 卜 
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つまで 番号で 答えて ください。 
國 今月 号の 記事 (表 £) のうち、 おも 
しろく 読めた （または 役に たった) 記事 
を 3 つまで 番号で 答えて ください。 
國 今月 号の 記事 (表 2) のうち 読んで 
つまらなかった もの を 3 つまで 番号で 
答えて ください。 

画 あなたの 持って いる MSX、 MS 
X2、 以外の パソコン、 ゲ 

一 厶機は どれです か。 番号に 丸 をつ け 
てくだ さい。 

① ファミコン © セ ガマ一 ク m 系 © 
メガ ドライブ @PC エンジン ©P 
C88 系 ©PC98 系 （PC- 286 も 食む） 
@FM7/77 系 ®X1 系 ® ゲ一厶 
ボーイ ⑩ その他 (具体的に 記入） 
® どれ も 持って いない 
國 あなたが ふだんよ く 読む 雑誌 を 表 
3 のうちから 3 つまで 番号で 答えて く 
ださい。 

画 持って いるものに すべて 丸 をつ け 
てくだ さい。 

① 10 倍 © 新 10 倍 ©PAC @FM 
パック © どれ も 持って いない 
釅 1390 年代 はいった いどん な ゲーム 
が 生まれて、 人気 を 得る でしよう か。 
以下の ジャンルの なかから、 あなたが 
人気 を 得る と 思う もの を 2 つ 選んで く 
ださい。 

の アクション ©シ ユー ティング © 
RPG @AVG © パズル © スポ 
—ッ @ テーブル （卜 ランプに 代表され 
る ゲ一厶 一般） @ シミュレーション 
⑩ その他 

矚 では、 ゲーム は どんなと ころに 力 
点 をお いた ものが 増える でしよ ラか。 
2 つ 選んで ください。 
① 音楽 © グラフィック © ス卜一 リ 
― @ ディスクの 枚数 © より マニア 
ックな もの © 単純な もの @ 複雜な 
もの © 通信 を 使った もの @ 新しい 
システム を 使った もの ® 話題の スタ 
ッフで 制作され たもの ® パッケージ 
が 凝って たり 付録の 多い もの ® ウル 
ティ マみたい な シリーズ もの © ゲー 
ム センタ一 からの 移植 ® その他 
■ 1990 年代に あなたが 期待す る、 あ 
るい はいい ゲーム をた くさん 発表す る 
と 思う ソフ卜 八 ウスが あったら 1 社 だ 
け 書いて ください。 

釅 iggo 年代に 人気 を 得る と 思ろ ゲ 一 

厶 について、 意見が あったら 表に 書い 
てくだ さい。 



r MSX • FANU では 読者の みなさ 
んに、 より 充実した 誌面 を 提供す るた 
め、 以下の アン ケ一 卜 を 実施して いま 
す。 回答 は 必ず 右のと じこみ 八 ガキを 
ご 利用く ださい。 

回答して いただいた 方の なかから 抽 
選で 36 名 様 (各 ソフ 卜 2 名 様) に 今月 号 
で 紹介した ソフ卜 （プ レゼ ン卜 リス 卜 
参照) を 差し上げ ています 。しめ 切り は 
1 月 5 曰 必着。 当選者の 発表 は 2 月 曰 
曰 発売の 本誌 3 月 号の 欄外で おこない 
ます。 ' 
画 アン ケー卜 

顬 あなたの 持って いる MSX は 次の 

どれです か。 いずれ かの 番号 を 丸で 囲 
んで ください。 2 台 以上 持って いる 場 
合 ゃ增設 RAM をつ けて いる 場合 は 数 
字の 大きい ほラを 答えて ください。 
©MSXCRAM8K) 
©MSX(RAM16K) 
OMSXCRAM32K) 
@MSX(RAM64K) 
©MSX2CVRAMB4K) 
©MSX2(VRAM12BK) 
@MSX2+ @ 持って いない 
翻 今後、 MSX2+ を 買う 予定 は あ 
ります か (E で @ 以外の 人の み 答えて 
ください)。 
© もうす ぐ 買う 予定 
© いずれ 買いたい と思ラ 
(^買う つちり はない 
■ 次の 周辺機器で 持って いるの は ど 
れで すか。 持って いるものに 全部 丸 を 
つけて ぐ ださい。 

① ジョイスティック （ジョイ カード） 

© ディスク ドライブ (外 づけ） 

③ ディスク ドライブ (内蔵 型） 

@ プリン 夕 © データ レコーダ （ォ一 

ディ ォ用を 代用して いる 場合 も 含む） 

© アナログ RG 已 ディスプレイ 
： ⑦ モデム ® マウス （D 持って いない 

⑩八ン ディ プリン 夕 ® その他 （具体 

的に 記入して ください） 

■ 近々、 何 か 周辺機器 を買ラ 予定が 

あります か。 八ィ、 ィ イエで 答えて く 

ださい。 あると すれば それ は 何です か。 

囹 の 番号で お答えく ださい。 

■ MSX で やりたい こと を 次の なか 

から 選んで、 興味の ある 順に 4 つまで 

番号で 記入して ください。 

①ゲ一 厶 （^プログラミング © パソ 

コン 通信 @ ワープロ ©CG ©ビ 

テオ 編集 @ コンピュータ ミュー ジッ 
I ク （D ビジネス © 学習 ® その他 

'矚 表 1 のソフ 卜の なかで 次に 買お ラ 
] と 思って いる ゲーム を 1 つ だけ 番号で 

答えて ください。 

隱 表 1 のソフ 卜の なかで 本誌で 特集 

, して ほしい ゲーム を 3 つまで 番号で 答 
えてく ださい。 

矚 表 1 のソフ 卜の なかで、 あなたが 
実際に 遊んで おもしろかった もの を 3 

：■ ^騸の 質問 は 「スーパー データ 学 j のた めの アンケートです。 詳しい 二と は 138^ —ジを # ^してく ださい。 

92 



ほしい ソフ ト (7)# 号 を アン ケー ト解 
答 ハガキ に SB 入して く ださい (それ 
そ': fKT) ソフ 卜の Iftffl は^ ^ページ 

で)。 



プ レゼ ン ト ゲーム 名 



'ン ボウ' 



サーク …-- 
維新の 嵐- 



プレイ ポール m 

ァゥ トロー 水滸伝 …"- 
シュバ ルツ シルト …… 

レ ナム 

ドール 

メ ン バー シ ップ ゴルフ 

紫禁城 

銀河 英雄 伝説 



クレ セン ト ムーンが ある 

ビーチ アップ 

ピンク ソックス 

ディスク ステーション 8さ 



■122 
■124 
•126 
•127 
-129 
■130 
•131 
■132 
■133 
■134 
•135 
■136 



〈表 2〉 今月 号の 記事 



く FAN ATTACK〉 スペース マンポ ゥ 
<FAN ATTACK> サーク 
<FAN ATTACK> 維新の 嵐 
<FAN ATTACK> ル一ン ワース 
ゲーム 十字軍 
FAN STRATEGY 

く ファン ダム > ゲーム プログラム 
<フ アン ダム >は じめ ての フ アン ダム 
< ファン ダム >ED ファン ダム 
<フ ァ ン ダム >AV フォーラム 
く ファン ダム > ファン ダム ハウス 
FM 音楽 館 

LINKS INFORMATION PAGE 
FFB 

BAS に ピクニック 

記憶の ラ ビ リンス 

年末 RPG 情報 

く FAN NEWS> アーク ス U 

<FAN NEWS> プレイ ポール III 

く FAN NEWS> ァゥ ト 口— 水激伝 

く FAN NEWSV ンュバ ルツ シルト 

く FAN NEWS ル ナム 

く FAN NEWS>0 ィ ザ一 ドリ ィ II 

く FAN NEWS> ド一ル 

く FAN NEWS> メンバ一 シップ ゴルフ 

く FAN NEWS> 紫禁城 

く FAN NEWS>» 河 英雄 伝 锐 パワーアップ シナリオ 集 

く FAN NEWS> ミス ティ 

<FAN NEWS〉 クレ セン ト ムーンが ある 

DSfan 



COMING SOON 
FAN C し IP 

特別 付鋅 /MSX ハー ド& 周辺 大力 タ 口 i 



く 表 3 > 雑誌 



MSX マガジン 
コンブ ティーク 
テク ノ ポリ ス 
ゲ一メ ス ト 
ポプ コム 

マイコン BAS に マガジン 
口 グイ ン 

その他の パソコン 雑誌 
ゲーム ボーイ 
ハイス コア 
ファ ミコン 必勝 本- 
ファミコン 通信 

ファミリー コンピュータ マガ ジ： 

鵪フ アミ コン 

その他の ファ ミコン 雑誌 

PC Engine FAN 

月刊 PC エンジン 

@PC エンジン 
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Soko-ban 




SINCE 1982 

LICENSED BY THINKING RABBIT 
©MICRO CABIN 



パズル ゲーム 史上 不朽の名作 

あの 〈倉庫番 画って きた/ 

r はっきり 言って ャミ ツキになります OJ 



1982 年、 発売と 同時に 大 反響 を 起こした パズル ゲー 
ム 「倉庫番」 が、 装い も 新たに パーフェクト 版に な 
つて 帰って きました。 

パソコンの 普及率が 現在の 3 分の 1 以下だった 時代に、 
10 万 本 以上 売れた パズル ゲーム 「倉庫番」 。その 熱狂 
的な 支持 は、 いまでも パズル ゲームの 金字塔と して 
紹介され、 語り継がれ ています。 
そしてい ま、 「倉庫番 パーフェクト」 は、 また 新たな 
伝説 を 作り だす ことでしょう。 



ルール は 簡単。 倉庫の 荷物 を 所定の 場所へ 片付けて 
ください。 ただし 荷物 は ひとつず つ 押す ことし かで 
きません。 あなた は 300 も ある 倉庫 を、 何 ヶ月で. 片付 
ける ことができる でしよう か？ 

「倉庫番」 が 初めて 発売され たと き パッケージに は、 
「3 ヶ月で 解けたら あなた は 天才です。」 と 書かれて い 
ました。 それ もた つた 20 面の 問題です。 新作 は、 な、 
な ん と 300 面。 自信 を もって あなたに 、再度 挑戦し まお 
半年で 解けたら あなた は大 天才です/しかも 今回 は、 
発売 を 記念して、 その 自信の ほど を 形に しました。 
半年 以内に 解けた 方の 中から 抽選で、 ビデオカメラ 



や CD ス レーヤー などが 当たる キャンペーン を 実施 
いたします。 

詳しく は、 「倉庫番 パーフェクト」 の パッケージに 入 
つてい る 応募 要領の チラ シを ごらん 下さい。 なお、 
キャンペーンの 締切 は 平成 2 年 5 月 21 日と させて いた 
だきます。 

もちろん、 あなたが 問題 を 作れる エディター 機能 も 
使いやすくな りました。 例によって、 新作 面 コンテ 
スト も 行ない ますので、 解いた 後 は 作って 楽しんで 
ください。 本当の 楽し さは 面 を 解く より 作る ことな 
のです。 

自分の 作った 面で、 友人 を 悩ませる ことが 面白くな 
つたら、 あなた も りっぱな 倉庫番 中毒です。 



MSX2 新発売/ CS32 CS32+ E 



3.5"2DD 

(！! VRAM10BK) 



MSX MUSIC 
対応 FM 音源 



¥6,800( 税別） 



-ボ 兼用）、 X68 は シン キング ラビットより 発売され ています。 
く 通信販売 > 送料 サービス 

通 販をご 希 18 の 場合. 商品名 '《權 名 '住所 * 氏名 '«ミ舌# 号 明 S 己 
の 上, W マイクロ キャビン 通販 部まで 現金書留て お申し込み 下さい， 

SIS の ソフト ゥ i ァフ a? ラム； ：7: コア ルは Stt が » 作 -SB 
jgtimr^ ~^ " きい:: てす レンタル や 'eiffi コ ビー を 行なう と, 著 ま 
"^r^TrSr^ i:*'iKL(5:r?iiT ^は ソフト レン?, レに I4T5IT=I は 

- 一 «] し T ぉリ 1 せんの て-二， i ，（た—？ い. 



WE MAKE ADVENTURE SPIRIT. 

は 式 会 a マイつ □ キャビン 

〒510 三 S 県 四 曰 市 市 安 B2- 9- 12 TEL0593C5D6483 




The Art of Visual Stage 

優越の X a k 
§ オ-プニング s ェン ティング 

アニメーション を ふんだんに 使つ-た 専 埒 の オーブ + 

>グ で 始まります。 そして 音楽 も 今までより 新 はま か. m 

追加され ました。 エンディング も MSX2 専用に 感^的に 新 

たに 制作。 




，グラフィック 

用に 新たに 霤き 起こした クラ フィック は 高 i 囔 
： 使^し， 今までの RPG ^えた 美し さ。 その上. il 
： なって よりいつ そう f みのある 色合いに (士上 かりま L 




國 スピ-ド F 

美しい フィールド を 移動す る 防 向 スクロール は. ケ一 ムをヌ f 
ムーズに 進行させる スピード を 実現し ました。 さらに キャラ ク 



不気味な 生臭い 息遣いが、 その 鼓動と 共に 高鳴り 始めた。 

しかし、 それ は 何処から とも、 何者のと もっかない 。ただ 深 《妖しい 地の果てからの ような… そして、 卑 IX、 恐ろしい 魔物の もののお な…。 
存在の 不確かな、 ただなら ない 奇妙な 気配。 取り囲む 空気お 雜拗に まとわりついて くる。 
今、 何 かが 変わろうと している。 この美 IX 平和な ゥェ —ビス 国に 何 かが 起ころうと している。 
早く 行かなければ ならない 、手遅れになる 前に 。さあ-刻 も 早く、 この 国 を 救える の は、 神の 末裔で ある 君 だけな の だから…。 





長门 間、 人々 に 語りつ がれで きた 光の 伝説 

が ある。 土、 火、 水、 風 を つかさどる 4 つの 

クリスタルに 光力 《 宿る 限り、 この 世界の 平和 

は 守られる。 そして、 クリスタルの 光が 失わ 

れた とぎ、 4 人の 光の 戦士が 現われる ど 

國 美しぐ、 広大な フィールドに kkj する 感; r めの スト一 リー。 

國ァニ メーシ ヨン をぬ 人した 戦 mm シーン。 

國 スーパー アイテム 1 飛せ 艇! によ リス 匕し テ y —なお ra。 

■ FM/f 源 対応に よる •!£! 力の サウンド &効! «,''; : 。 ― 
CS32C73?+ 12 3,5"2DD (要 VAAM128K) 

12 月 新発売 ¥1800 



09 ^nn^m 

株式会社 マイク □ キャビン 

〒510 三重県 四 曰 市 市 安 ft2-9- 12 TEL0593C5D6482 



^ミ^^し 0593-53-3611 



表お の ソフト ゥ！: アフロ グラム；: マニュアル は， 当社が fjfl'l! 
ft した 著作 Wl です レンタル や! 1せ コビ一 を 行なう と. 著作 «• ま 
によ リ« しく! されます 当 はは ソフト レンタルに りする i 千 可 は 
一切して おりません ので ご: 主 S (た'？ い 




MSX FAN 
1 月 号 



SA0O 



人と' 地球が 大好きです 



本 m でャル なら、 これから は、 ダブル ドライブが アタリ マエ. く/ 



ゲ一ム だけ じ やな 〈つて、 本気で パソコンして みょうと 思 う な ら、 
やっぱり ダブル ドライブ でない といけ ません。 A ドライブに ァプ 
リ ケーシ ヨン ソフト、 B ドライブに デ 一夕 フロッピ 一つて 使い方が 
もう 常識に なりつつ あるし、 将来、 ビジネス パソコンに ステップ 
アップし てい 〈ために も、 ダブル ドライブ の 操作 性 の 良さに 慣れ 
てお くって ことが 重要です しね。 そうした 意味で、 WAVY70FD2 
は、 フロント 口一 デ V ングの 本格的な スタイルで、 FDD を ダブル 
搭載。 大切な ソフトの バックアップ や データ コピー も、 スムーズに、 
ス ピー デ V —に 行なえて、 この 操作 性の 良さ は、 まさに 感激 モノ！ 



音源 'BAS に コンパイラ も 標準 搭載した、 強力 MSX2H 



MSX2+ 規格で は オプション 扱いの FM 音源 や BASIC コンパイラ 
も 標準で 搭載した、 強力 マシン。 迫力 たっぷりの サウンド や、 実 
行 速度の 速さに 加え、 J IS 第 2 水準 漢字 ROM を 搭載した 強力 な 
日本語 機能 や、 本格 マニュアルの 付属な ど; 魅力 いっぱいです！ 

CS32+ PERSONAL COMPUTER 

國げ 70FM 

PHC-70FD2 // 標準価格 87800 円 (税別） 




PHC-70FD £/ 標準価格 64,800 円 (税別） 



三洋 電機 株式会社 

* お問い合わせ' 資料の ご i!S 求 は、 

三洋 電槻 株式会社 情報 システム 車篥 本部 国内 IS 売 車窠部 コンピュータ 企画 部 
〒550 大阪市 西 区 江戸 堀 2-7- 25 TEL 06(443)51 45 

東京 営業部： 003(836) 3871 中部 営業部： 《052(582)6123 近畿 営業部： 《 お (443)5140 
北海道 営業所: S01U271>6470 東北 営菓所 ：S022(267)368】 新 潟 出張所： (284) 2025 
北閱東 営業所: S0276(63)8719 神奈川 営業所： 0045(731)3172 ^岡 営業所： 00542 (63) 2005 
北陸 営業所 ： O0762 (38) 9811 京 ；ぉ営 第 所 ： O075 (682) 234 1 神 戸 営業所 ： D078 (682) 0681 
岡 山 出張所： 00862(73) 7341 中国 営業所： (243) 9120 鳥 取 出張所 ：《0857 (27) 8120 
四国 営業所： な 0878 (34) 7699 松 山 出張所 ：O0899 (73) 9666 九州 営業所： 《092 (291)6270 
大分 出張所 ： O0975 (43) 0991 熊 本 出張所: 《096(358)3691 鹿 児 島 出張所 ： S0992 (55) 6305 
*EE3 は. ァスキ 一の 商镖 てす 



©Kadokawashoten/H. YASUDA & Group SNE 



ロー ドス 島戦詈 s し、 ろし、 ろ どれから でもお 楽しみ 下さい 。すべて 好評 発売中。^! 




Lgy 



第 1 巻 「灰色の 鼸 女」 
角 川 文庫 



第 2 巻 「炎の 腐 神 j 
角 川 文庫 



ユーザーズ テレホン 大阪 06 (31 5) 8255 

平 曰の 午後 1 時半から 6 時の M は. お M い 合せに お S えします その他の 時間と 
土. 日 日 はまる まる 24 時 WS ミ音 もで きる テープ サービスです 




力 セッ卜 ブック 




CD'LP'TAPE 
ビクター 音楽 産業 



第 1 巻 「眩惑の 腐 石」 
角 川 書店 



t 



♦ 価格に は 消 * 稅は 含まれて おりません： お 貫 上げの 際に 別途 消 

簧稅 をお 支払い 下さい-. 
♦ 通 1 き 明充ご * 望の 方 は、 住所 • 氏名' 零 括 番号 'fffi 品名 •« 欉名 'メ 

ティア を 明記の 上、 現金 鲁 留また は 郵便振替 （大阪 8-303340) にて お 

申し込み 下さい:， 送 *4 は 無 科です が、 棵準 価格に 消费 の 3% を 加 

えた 金 SB をお 送リ 下さい： 




第 2 巻 「宿命の 魔術師」 
角 川 害 店 



単行本 




コンパ = ^ン 
角 川 書店 



Humming Bird Soft 

株式会社 ェム • エー 'シ一 ノ\ ミン グ バー ドソフ 卜 

〒530 大阪市 北 区 曽根崎 2 丁目 2 番 15 号 



て/ 





4 



ぶ 



霸 ^ ,、^^ 

'厶 、 





き ' 





ぉ氣' 





- 幾窗 fe - 

攀， 



iifenn (送料 鰣 

塵 fl の US 

を 明 Si: し？：. MS 疆 B (てお W レ 込みく ん 

* 代&引 M の 

S はや FAX や ハカ キて. S 名 は^ も 明 だ I. 

お m し^み < たさい， ft 品お is け as に 商品 代 $5 お ai ム いくた；！ い- 

TEL0fl?5(?^65QI FAX M?5(?S)?7【<1 




日本 ファル コム 株式会社 palcom 

xl90 »5Sffl57 川 ffisffjasis-i-d 卜 s ォ一 t ル 
ワイ IX ィ-ス は、 日本 フ アル コム 株の 登録商標 てす。 



『§^ ^，き^ ^JoKD© 



_^ ^ksy 輕 纖 





Bl 卩の 新しい 



ロゴ マークです〃 



Versi(fn2.0 誕 




' 表示 価格に は 消 贄税は 含まれて おりません,, 



^ D I T 2 〒は1 東京都 渋 谷 区 千 駄ケ谷 卜 7-9 コ一 ヨービル 3F 

株式会社 D I I 



303(479)4558 FAX.03(479)4 1 . 



BIX 



通 ff 15 売のお 知らせ 

通 明 を ご 希 §2 の 方 は、 ほ 品 S、 機 ほ S、 tt 所， HISS 号 を 明 I 己の 
上， 現金書留で 1 " (WiBll^ii 販部 j まで、 お送りく ださい， （送料 は 
無料です。) 



株 bit 2 正 社 貝薦集 



職 « を M わず, はし く は O03-, 



V 




氽 この 画面 は PC- 昍 01 版 る ものです- 

ゲーム プログラマー 募集 中 

w いよいよ ボクの 出番 だ./" と 思って いる 君 。当社で 働い 
てみ ません か!？ 詳しく は 下記 宛お 電話 下さい。 



-指 令 。攻撃ヘリコプター AH-64A アパッチで 出撃せ よ/ 

実戦の 緊張が 体験 出来る、 3D リアルタイム シ ミュレ一 シ ヨンゲ一 厶" ガン シップ"。 諸君 
は、 空飛 ふ' 戦車と 呼ばれる 米 陸 U タ 撃へ リコ プ夕一 AH-64A アパッチに 乗り込み、 与 
えられた 任務 を 次々 と 遂行し なければ ならない、 TADS が 諸君の 目と なり、 敵 攻撃 目 
標を とらえ 、コクピットの GRT に 距離と 敵の 映像 を 写し出す。 30 關 機関 砲が 火 を 吹る 
へ 1 J ファイア 一 (攻撃 ミサイル) や、 2.75 インチ FFAR が 次々 と 発射され る。 戦場で は、 
—瞬の 油断が そのまま 死につな がる。 —— 。 



PC-9BD1VM2 以降 參 PC-9801 UV2 以降 ¥11 ,800 (消費税 別) 絶賛 発売中 



マイク ロブ 口一 ズ ジャパン 株式会社 =F1B3 東京都 府中 市 若松 町 卜 3-28 TEL:04E3(33)7781 FAX: 0423 (33)7783 
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No Copy 

この マーク は 
不法 コピー 



ソフトウェア; £旳《!1 お 
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- ;|^f ： 、 

JBF. 麗 
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■PC- 880， mk ii。 mm» : 

* サウンド ボード]! 完全 対応、 A.DPCM フル サポート * ジョイスティック 対応 
> NEC 純正 128K ラム ボ一 ド、 I/O データ 禳器製 ラム ボードに 対応した キヤ ッ 
クュド ライバー 搭載 



+ 

FM 音源 （ MS X - MUS に). 対応 
ジョイスティック 対応 



棟 準 価格 ¥8,800 




表示 ffi 格に 消 * ['稅 は 含みません,， 
L ■'. お (s a registered trademark of ASGil ( 



Ts E マガジン 24 号 発行 中! 〈 ル-ン ワ-ス 大 特集〃〉 

•t&e の 最新 情報が わかる テレフォン ザ-ビス 名古屋 (052)776-8500 
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讕 通^販売 ご 希望の 方 は 現金書留で 料金と 商品名 • 機植 名と 塑話 番号 を 

明記の 上、 当社 宛お 送りく ださし、 - (速達 * 望の 方 は 300 円 プラス） 
画 マガジン Mo.24 ご 希望の 方 は、 送料と して 切手 200 円 分 を 同封の 上、 請求 

券 をお 送り くた' さい- (葉書での 腈求 はお 断わりし ます） 
■89 年 カタログ ご 希望の 方 は、 送料と して 切手 200 円 分 を ^封の よ、 カタ 

ログ 請求 券 をお 送り ください。 （葉 害での Hi 求 はお 断わりし ます） 



製造 ' 販売 株式会社 ティ一 アンド ィー ソフト 

〒465 名 古 屋市名 東 区 轚が丘 1810 番地 PHONE: 052-773-7770 



- ^^の ソフ トウ i ァ プログラムと マニュアル は、 当社が 創作 ■ 閱 発した 著作物です • 当ネ: 
— レンタル や 無断 コピー を 行なう と、 著作 權法 により 厳しく 処罰され ます 



'に対する S 午 可 は 一切して おりません の で ごお 



T&E マガ： 

請求 券 

M ファン 1 月 号 

お 合 カタ ci グ 

請求 券 

M ファン 1 月 号 



療§$？ 求.？、 感鱗の祌銷 が 碑 まる/ 



光と 闇の 境界に ル I ンヮ I スと 呼ばれる 世界が あった。 

かって、 あらゆる ものが そ- 一で 生まれ、 栄え、 減んで いった ( 



たとえ 神々 でさえ 例外ではなかった という。 

これから 語られる ィァ =ル| ンヮ —スの 物語 は、 

絶対 神ィア ティ ルスの 誕生と ともに 始まる- となる。 

それすら も、 ル I ンヮ —ス において 語られるべき 物語の 

ほんの I 部で しかない の だが …… 。 






平成 1 バ2 ^曰き 



(唯 曰） 



天候 



■ e せ 

/■on J 又 



(今日の 于定） 




. (今日の 約束 こ' ど） 

每曰、 規則正し く、 予定 
をた てて、 時間 を 大切に 
し、 有意義な 冬休み をす 
ごそう。 

1| カスえ^ を クラン 

は' ひ、 f^-UJiO 



標 



ff-Al3 ^771^4^0 ^n;a-U jit 



€:/»、S, 二 oTXV/ さ 1- '忒 ,io5$ く 4' 'ひ 



は" 7^ぅ 厶 h 1 二^:、 ^ 、 



なィ/ \ すミゾ •/ 



、w 

ノ- 



！ ^y"^7-X>^^ ^« 



げ W つ— f つ 1资。 おおば 



键にま 、、/つし お イ^^ヒ 



攀 



本も^。 リ 力 7 ひ オ^ /だ 二 おさ. 



タ イワ'' /^ち ヒ^^。 



先生方よ り ： 



$H リン 7 ス すうつ ク H5Xk リン 7^ 

^^a<h^r もれで H く n ち ね, 



^7aaIO、 "3 ^す がさがさ 、 m^X^ iDOig ぐ"'' :^{<^ r -^>l-'J^j 



•2^0 ( 、カスに "X"a に -feR r ^t?>%'L ^A-y-H づ^ね くき ひ ~r 



絮 



※リンクス モデム NT-300 〔標準価格 ¥ 1 4.800 ( 税別)〕 を、 
1 月 7 日まで なら ¥9.B0D (税別) で、 販売して しほす。 



リンクス にっし、 てく わしく 知りたい 方 は、 資料 請求 券 を 送って ください 




曰 本テし ネッ卜 株式会社 ェ 



京都市 中京 区 烏 丸 通 御池 上 ルニ条 殿 町 ナショナル ビル 3F 
日本 テレ ネット㈱ 「チャンネル あ 係 



ノ-ず 




曰刊 パク 1 J 一の 記者 
テク 田 は ポり熊 やたらの 
1 月 号 出場と いう 
スクープ を 追っていた… 



テク 田 
さん 
しっこい 
ん だから 

// 



人気 アニメ I 1 

広告 マン ガシ リ-ズ ©| Yit 置 AkA さ 



てくだ' さい、 it-^ 一 

'かす KLtSk Aj 

+ テク ノポ 1 J ス 編集部 



/V 



や 



もうつ 



一 レ 

餺 

の 

P 



- し \> 

^目- コ 

ポ-汪 と 




つ 漏 




1990 年と いうな 
ん だか 意味の あ 
りそうな 時代 を 
むかえて、 FF 
巳 は 好奇心に あ 
ふれて いる。 今 
年 もよ ろしく/ 
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30 年代 はついに べス卜 テ^に G 
Mt» う アイ ド' レが 登場す 3!？ 



最新 GM 慵報 
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BURAI 



MSX 版の 発売 はま だもう すこし か 
かるけ ど PC88 版の 発売と 前後して ォ 
リ ジナル • サウンド， アルバムが 発売 
になった。 プレイす る まえに、 音で 八 
玉の 勇士た ちの 活躍 を 想像して みるの 
もお もしろ いか もしれ ない。 

RPG は、 音楽で 場面 転換 を はかる 
といっても 過言で はない。 ィ ベン 卜 ご 
とに 苜 楽が 用意され、 音楽 そのち のに 
ドラマが やどって いる。 プログラム， 



メモリ一 つきの GD プレイヤーで、 自 
分な りの ス卜ー リー を 演出して ほしい 
というの が、 選曲 プログラマーの コメ 
ン 卜だった。 

女性 ロック バンドの SHOW— 丫 A 
が 手がけた 曲、 リバ一 ヒルの サウンド 
チームの てがけた 曲 を 取り混ぜた 全 31 
曲に、 さまざまな 場面が 広がって いる。 
※じロ？れ? 円、 テープ 2163 円。 

(ポリス 夕 一） 




12/21 ミキと カス ミとシ ヨーコの みつめて いいよ/ 



この 業界 もつ いに ここまで ぎた か、 
という わけで、 あの ! "スーパー リアル 麻 
雀」 の イメージ アルバムが 発売になる。 

ゲームと 同じ 声優さん を 迎えて、 ミ 
キ (声 ： sfc 由 美)、 カス ミ （声 ： 柴田由 
美 子)、 シ ヨーコ （声 ： 山 本 百合 子) のソ 
口 曲 s コーラス 曲と、 曲 間に 入る ドラ 
マで 構成され ている。 

ドラマ は、 3 人の 1 日 を 追う という 
形で すすめられ ていて、 通学 電車の な 



かで チ カンに あったり、 化学の 実験で 
爆発 を 起こしたり、 夜に なって お 風呂 
に 入ったり と、 はずかし …… いや、 力、 
わい らしい 感じで 曲 間 をつな いでいる。 
歌 は カンペ キに アイドルの ノリ。 と 
にかく、 マージャン ギャルで は 一番 人 
気の 彼女た ち を 見事に 演出した 1 枚と 
いえよう （よく わからない けど)。 
JSSCD 隱円、 テープ 2472 円。 

(ポリス ター） 




12/21 ザ • スーパーし^ S ワーク ス 



ゲーム 開発 担当者が 熱烈な ラブ ■ コ 
ール をお くって、 古代 祐三氏 音楽 担当 
のセガ • ゲームが 実現した。 

ゲーム は 業務 用の 「忍』 を、 メガ ドラ 
イブに リメ イクした、 忍者 アクション 
ゲーム 「スーパー 忍』。 だが、 収録 曲 は 

古代 氏が 開発 に 使用した という P C88 
FE を 音源に 錄 音され ている。 なかで 
も 1 " KliJA StEP」 という 曲で は、 
ソフ卜 的に スクラッチ （レコードの ター 



ン テーブル を わざと 指で 戻したり して 
リズム をと る 手法。 ディスコ □ J など 
がよ く やる） を するとい う あらわざ も 見 
せて くれる。 さらに、 アレンジ パージ 
ヨンと して 4 曲 を ピック アップして X 
6800D へ 焼き直し たもの を 追加 収録。 G 
M に 意外 性 を 求めて いると いう、 氏の 
実験的な 1 枚。 

テープ^ 37 円。 

(アルファ） 




12/15 G.S.M.1 500 シリーズ 



① プラスアルファ ジャレ コニポ 二 

一 キヤ 二 オンの CD を 買う と、 アン ケ 
一 卜 八 ガキが 入って いる。 この アン ケ 
一 卜の 回答が CD 化に ずい ふ' ん 大きな 
影響 を 与えて いるの だ。 という わけで、 
この アルバム も アン ケー 卜で CD 化の 
要望が 高く 実現に いたった もの。 ゲー 
ムは縦 スクロール • ファン タ ジック • 
シ ユー ティング。 オリジナル + 音声 合 



成 コレクション、 さらに 作者 自身に よ 
る アレンジ 曲 収録。 ©ス ウイ 一 卜 ホー 
ム 力 プコン = 同じ 日に 発売になる、 
ファミコン ッ卞 ラ一 RPG 1 "ス ウイ一 卜 
ボーム」 の BGM を 力 プコン 'サウンド 
チーム 「アル フ • ライラ • ヮ ■ ライラ」 
が 自らの手で アレンジ。 アレンジ バー 
ジョン 全 8 曲 収録。 

※口口 のみ、 円。 （ポ ニー） 



12/21 マージャン ギャル ズ グラフィティー VoL3 



シリーズ 3 作 目の 今回 は、 ァ ダル 卜 
な 雰囲気が ゥリの 「ホー 厶デ 一夕」 の 作 
品づく しでお くる。 

アニメ 夕 ツチの セーラー服 少女から、 
デジ タイズ 画面の リアルな ァ ダル 卜 ギ 
ャル まで を あますところなく 収録。 

収録 ゲーム は 「麻雀 個人教授」 「麻雀 
鹿 鳴 fe』 「麻雀 女子 プロレス • ギブ アツ 
プ 5 秒前ゾ 麻雀 放浪 記 ■ 外伝」 「麻雀 放 




浪記 Hi 「麻雀 ビ夕 ミン C Jo 

效30 分 カラ一 ステレオ H i — F i 。 V 

HS のみ、 2 昍 4 円。 

—— VOL. 1 と 曰 を 1 枚に まとめた 
LD も 発売に なって いる。 『花の ももこ 
組」 などの 二 チブッ 作品 や、 セ 夕の 「ス 
一 パーリ アル 麻雀 PII • PIIIj も 収録。 
《CLV. 60 分 CX ステレオ。 4944 
円。 （ポ ニー） 




暴 まだ か (DA 「二の ワイヤ一、 だれん や」 B 「わい や〜」 (！^言せ、 ず、 つた 「ほっとけ い」 ③ホッ トケ 一キも 怒った 「ほっとけ い 矢 も 怒った 1 " ちゃ 一ん 

とせい や jCDtiS^ 「桑田、 水の みに 行 二一 ぜ」 桑田 「珊 なら ブルペン だせ' 「ィ一 ス く ださい」 店員 「オレンジ チェア一 です か？ く る く る メカ もあります」 
2> ^ンタ ツキ— の 店員 「いらっしゃいませ」 客 「11^ かからまん 棒 力 ^自動の をく ださい J (京都. チェック 砂場)' り はいはい。 （バ） 



FFI3 



12/21 フ アル コム • スペシャル BOX'90 



昨年 末、 さまざまな アレンジと 6 枚 
組 CD などで 話題 を ふりまいた、 スぺ 
シ ャル已 〇X が 今年 も 登場。 

ディスク 1 は、 人気の 「ボーカル」。 
ユーロ ビー 卜つ ぼい ものから、 バラ一 
ド までと 幅広く アレンジ。 

ディスク 2 は、 キングの かかえる へ 
ビメ夕 バン ド 「アン セム」 と 「プレゼンス」 
が、 「ソ ーサリ アン」 など を ギン ギンの 
ロックに アレンジ。 

ディスク 3 は、 とても やさしく 流れ 
る、 きれいな ピアノ や、 弦楽器な ど を 
使った イージーリスニング ふラ のニュ 
ーェ イジ • ミュージック 集。 

今回 アレンジ された ゲーム は、 「ィー 
ス I SngHlj 1 "ソ一 サリ アン」 シリーズ 
が ほとんどで、 ボーカルに 1 曲 「スター 
卜 レーダー 」 が あるの み。 




最後の ディスク 4 は、 89 年の 11 月に 
発売に なった オリジナル ビデオ アニメ 
「ィ一 ス』 の サン 卜ラ 版。 第 1 巻 「序章」 
に 収録され ている 13 曲 全部 を 収録。 
《]2cmCD ミニ アルバム 4 枚 組 + リ 
リアの テレ 力つ き、 6963 円。 （キング） 



12/2】 こなみ' すぺ しゃる み ゆ一 じつく 千両箱 



コ ナミ レーベル 発足 後、 最大 最強の 
アルバムが は 月 2i 曰に 発売。 完全 限定 

盤で、 なんと フル CD3 枚 組 +4 大特 
典つ きと 超 豪華。 

まず ディスク 1 だが、 これ は B9 年 10 
月に 行われた 「矩形 波俱楽 部」 の ス夕ジ 
オラ イブ 盤。 1 " F 1 スピ リツ 卜」 1 " ツイン 
ビー 3j など 全 7 曲 を、 矩形 波の ノリ ノ ^. 
リの 演奏で 楽しめる。 

ディスク 2 に は、 スナッチ ヤーの ブ 
ック レツ 卜で 初お 目見えした、 1 " めぐび 
んの 矩形 波 探偵 団」 の コーナーが □ J ス 
夕 ィルで 登場。 内容 は 4 部 構成で、 C 
M 曲の アレンジ バージョン や、 あの ミ 
ス夕ー • モ アイの サウンド テクニック 
講座、 ファミコンの エンディング 曲べ 
ス卜 10 など もりだくさん。 

ディスク 3 は、 「コ ナミ ♦ ゲーム サゥ 
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MEGA SELECTION 



ついに、 S. S. T. 巳 AND のべ 
ス卜 アルバムが リリース される。 

いままで 発売に なった 3 枚の アル バ 
ム から、 ォ イシイと ころばつ かり 9 曲 
を 引っぱつ てきて、 ニュー アレンジの 
「ファンタジー ゾーン〜 ォパ -ォパ ./ 〜j 
も 追加 収録。 まさに 1D0%S. S. T. 
已 AND で、 ファンに はこた えられな 
し、 1 枚と いえる だろう。 
: ォ バーオ パー I j といえば、 名曲 ぞろ 
いで 知られる 『ファン 夕ジ 一ゾーン』 の 
1 面 テーマ。 ポップな サンバの リズム 
にの つて 流れる あの メロ ディが、 どう 
アレンジ されて いるか 楽しみ。 その他 
の 曲 は、 『ァフ 夕 一 バーナー j から 同 夕 
ィ卜ル 曲と 「ファイナル 'テイク • ォ 
フ」、 r ァゥ卜 ラン j から 「ス プラッシュ' 
ウェーブ」 と 「マジカル • サウンド • シ 
ャヮ 一」、 1 "パワー ドリ フ卜パ ギャラ ク 
シ一 • フォース/スペース • 八 リア一 





ンド ヒストリ一」。〗 昍 年から 1985 年 ま 
での ァーケ 一 ド 32 機種の GM を 一気に 
収録した。 特典の 1 つで ある 「ァ ーケー 
ド ゲ一厶 年鑑」 で、 その 32 機種の 画面 を 
カラーで 見る ことが でさる。 
》CD3 枚 組 6748 円。 （キング） 



isnj を 収録。 

前 作 1 " スーパ一 ソ ニック チーム」 で、 
オリ コン初 登場 55 位と い ラ快孥 を 成し、 
ますます 自信 をつ けたよう すの 彼ら。 
ライブ 活動 も アクティブに こなして い 
る。 こんど は ライブ 盤 を ぜひ/ 
乾 DD25D0 円、 テープ 25 叩 円。 

(ポ ニー） 



SHOW 




89 年の 10 月 号で 募集した 「文 
化 祭に MS X 2+ 無料 を 貸し出 
し」、 とい 5 企画の 報告 をし よ 
う。 この 企画 も 今回で 2 回目。 
いつも あわただしい 募集の 仕方 
をして いるの だけど、 今回 も 熱 
心な 申し こみが あり、 松下電器 
さんと ともに 感謝。 

さて、 最初に 報告が 送られて 
きた 奈良県の 当 麻 町 白 鳳 中学校 
理科 部の 中 川 くんた ちと、 編集 
部で 取材に 行った 金 沢 市立 城 南 
中学校 科学 部の 宮下 くんた ち を 
紹介しょう。 両者と も、 自分た 
ちで 作った プログラム を 発表。 
水準の 高さに 敬服。 この 企画 は 
つづける 予定な ので、 また 次回 
ちょろし く ./ 



o 奈良県 - 白& 中^ af^s^H の 展示の 

まえで。 右から 2 人目が 中 川 く ん。 ，H 
が 集めた S» デ 一 タを グラフに し て 表示 



Sis 




O 石川県 • 城 南中 g4 学部の みんな。 左 か 
ら 3 人目か^ T くん， まだ I 年 ぁ ポ イジ 
ャ 一を テーマに CG や ゲーム を SJ (乍 



新製品 



はがさ 作成 ソフ卜 



どんなに ダルが り やの キミ も、 
年に 1 度 は 年賀状の 返事ぐ らい 
は 書く にちがいない。 そんな キ 

ミ のために MSX を 使って 
しく プリン 卜 ゴッコ してし まう 
ツールが 登場。 年賀状 を はじめ、 
引っ越しの あいさつ やら、 だい 
たい 八ガキ を使ラ ちの の パター 
ンが 用意され ていて 便利 だ。 

さて、 まず 最初に たて 書き か 
横 書 さか を 決め、 つぎに 8 つの 
絵と あいさつ 文 や 住所の 配置の 
パターン を、 そして 用途 (43 種） 
や 絵 （カラー 20 種、 白黒 32 種)、 
文字の 色 （7 種) など を 決定。 も 
ち ろん オリジナルの 絵 も 使える c 
この ソフ卜 を 使って 作成した 八 
ガキは 松 下の 48 ドッ 卜 カラー 熱 
転写 プリンタ PC 1 で、 プリン 
卜 ゴッコ の 「CD マスター 巳 5 
に 直接 出力 して 原版 を 作れる と 
ころが ミソ。 ちなみに この ソフ 
卜 は PC 1 専用。 MSX2 
2 + 対応で 価格 は 7 , 8 叩 円。 松 下 
電器 006-908- 11 5K コンビ ユー 
夕 事業部)。 




參 おまえ も か チェック き。 ① クアラルンプールで コアラが プールに 入った 1 " コアラ イン プール jdv 、'ン クーバーで パン 食べて たらい われた 「パン 食う 
な か ビ がいる のに みんな 繊 していた r まあ、 むし j® オーク ラン ドで 買いだ め をして 怒られた 「多く 売らん ぞ j® クエルナバカて 汰の フン を 食べろ とい わ 
れて 「食える かバカ j® ボゴタで 人 を 探した 「どこ だ」 (赠 川 --'一 - ■ '- --' —一'' - 一- '- 「 - J 
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' LUCKY) 砷 そこまで こるなら スリ ジャャ ワルダ ナプラ コッテ て fF つてみ ろ。 



(パ） 



^j]jiZ mjh" r プロ辦 ファミリ一 スタジアム j 『ガン シップ j と CD 版 r 交響曲 SORCERIANj を 除く、 9 月^^までの 「さあ 応募しなさい」 「アンケート プレ 

jt'Vy ゼ ント」 の^を 終了し ました。 ご^ 5 月な 点が ありましたら、 f± ^'氏名 'mi 潘号を 明記のう え 何月 #^7) 何の 件 か を 害き そえて、 ハガキ 
Cd^^*^ で プレゼント 係まで ご 離く ださい。 



か 所 だ。 ソフ卜 八 ウスの ステ一 
ジ はないけ ど、 ぜひ のぞいてみ 
よろ。 各 会場と も 発売の 近い、 
『ル一 ン ワースバ サ一 ク」 『ブラ 

ィ』 などの 人気 R P G の 体験 コ 

ーナ一 を はじめ、 プ レゼ ン卜、 

WSX の ワープロ コーナー など 

もりだくさん。 では、 また 会場 
でお 会いし ましょう./ 





1 02 番目 は 仙 台： 

. ゲーム アーツの ス 

一, A テ一ジ は 楽しい そ 

^ o ソフト ハウス を 

困らす きわどい 質 
問 はこの 箱 ^^結 



© 

場 


地区 


場 


日 程 


福 岡 


べス ト 電器' 福 岡 本店 （8F マルコ ポー □) 


12 月 10 日 旧） 




東京 


新 宿' スタジオ 'アルタ 


12 月 17 日 旧） 


曰 


名古屋 


テク ノ名 古屋 '特設会場 （大同 生命 ビル 6F) 


12 月 26 日 (火） 


程 


大阪 


ABC- エキス タ （大 阪タ 一ミナ ル ビル 1 5F) 


12 月 28 日 W 




神 戸 


せいでん '三宮 本店' 南 館 （8F ラ ビング ホール） 


12 月 30 日出 



問い合わせ は S03-343-0926 スタ ' 



'事務局まで。 



O 前人 気ナ ン パー ワン RPG の ca 音楽 もさ 
すがた':， 3 名^ 樹共 ビ クタ一音 産 
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応募 券 


応募 券 




F わし 

一 

III 

/ お 人 

！ I 



※ゥ オトン' アルファべ 一ス 」 は 蘇の 南 町 田 （田 M 維 瞻 田） にあります。 したがって)^ は 関 m^m<^ 方に 限らせて いただきます。 また、 i2 月 
24 日までに お 志 をお 持ちに なると、 毎日 鶴 ioo« 様 まてき 料で i ゲームの み辦' 糊 rr' きます。 なお、 応墓 はこの 「フ オトン」 のみ 応募 券 は 不要です。 



ドラ クェの 1990 年 
特製 カレンダー 




O カレンダーに" (吏 用す 

スト。 2 名^ 



メ^の イラ 



ドライブ ゲーム 用 
ジョイ 八ン ドル 




O コ ナミ ； F I ス ピリ ッ卜 3 D スペシャル j 
などに 文紘 5 名樣 iff 共 松 下職 産業 



ピ クシ ョナ リー 



女の子 を 家に よぶの は、 ちょ 
つと 勇気が いる。 でち 友 だち と 
いっしょに ボード ゲーム を やる 
のなら そんな 気 を まわさず、 わ 
いわい 楽しめる。 とくに、 ここ 
に 紹介す る 『ピ クシ ョナ リ一』 は 
男の子と 女の子が ペアに なって 
遊 ふに は 最適な の だ。 

ルール は 2 人 以上で 1 チーム 
になり、 1 人が 出題され た 単語 
を 絵に して チームの 人に 当てて 
もらい、 コマ を 進める という も 
の。 ようは ス ゴロ ク ゲームな の 
だ。 問題の 単語 は 全部で 2500。 
ネコ、 イカ、 テレビ、 とい ラょ 
ラ なかん たんな もの は 絵が へ 夕 
でもなん とかなる だろう け ど、 




不倫と か 化け 猫、 壇ノ 浦、 なん 
て 口で 説明す るの もめん どうな 
単語 はたい へんだ。 発売 は 最近 
アン パン マンの グッズ も 作って 
いる セガ。 価格 は 4500 円。 




A^S% Tr^ffm の雜告 

'プア- ノ ，" " 



この 冬 を MSy で 楽しもう、 
という 「MSX フェスティバル」 

も、 札幌を かわきりに いよいよ 
スター 卜。 すでに 終わった 札幌 
と 仙 台の 報告と、 まだ これから 
の 開催地 を 表に まとめて おいた。 
また、 突然 だけど 開催地の 追加 

があった。 12 月 16~17 日 （土 '日） 
ダイ イチ 松 山 店、 ^月 27〜28 曰 
(水 • 木) べス卜 電器 那覇 店の 2 




O ロー ドス 島 戦記の 
CD 



■■■■■■■■■■■■■■■■■■■■■■■■■■■■■■■■■■■■■■I 



プレゼント 



さあ 応募しなさい お 年お 



編集部からの お年玉。 みなさ 
ん、 今年 もな とぞご ひいきに よ 
ろしく./ という わけで、 「さあ 
応募しなさい • お年玉 編」 のプレ 
ゼン卜 を 今年 も ご用 意いた しま 
した。 例によって 以下の 応募 要 
領で、 どしどし 八 ガキを 送って 
ほしい。 

① ほしい プレゼントの 番号 (赤い 
字で 書く） 



© 名前と 住所と 電話番号 (都 道 
府県 名と 名前の ふりがな も 書く） 
© 所有 機種 名 
@ 年令と 職業、 学年 

©MSX • FAN への 要望 ゃメ 
ッ セージな ど を 書く 
© 下の 応募 券 を 1 枚 貼る 
しめ 切り は， 月 5 日 必着。 発表 
は 5 月 8 曰 発売の 3 月 号の 欄外 
で。 あて 先 は 左の 掲示板 を 参照, 



CG ツール ソフ卜 

『グラフ サ ウルス』 




O 美しい 絵 を 描く す こめの ッ一) v 

応て 便利： 5 名^ ビ': 






ドラ クェの ゲーム 
ブック 上 • 下巻 



そ， E 

all 



^ osi^ で鼕ち あう ハイテク スポ 一 

フ —ッ 「フ才 トン」 の 招待券 を —周年 一 

ル待 記念 プレゼント として フ才 トン シス 一 

ァ テム ネット ヮ— ク から 5 名 様に※ 一 

• の 

ンス 

卜 I 

オペ 

ファ 





「さあ S; しなさい」 £ 

か おもしろい 一 一と、 以上 

話、 恋の悩み、 人に いえな 



© きれいな テ サイ 

ンの B5 版 サイズ 

の レポ I 卜 用紙。 

提供 日 

本フ アル コム 



下の^ S を はり、 © 

臺置区薦4ん， 

ラ)、 そのほか FFB < 



O はてしなくつつ 

く激ぺ ナ$ 者の 

輪 を さらに る 

ために： I 部の 

§ ぶんから 特別 

に 5<>s に 



ン 



一 ー厂 . , -- 

. き ^ 



© ゲ I- ^フックで 

ドラ クェを 何度も 

楽しむ。 上下 2 冊 

を 2snf- 提供 • 

エニック ス 



-Hair の FFB でお 

「おはなし- 一ん に 

外 はお もしろ かつ. 




• 私 も 元気です 二ん にち は。 « く なりました ね みなさま どうお 過ごしでしょう 力、。 私 も あし、 かわらず 元気で やって おります。 ところで あなたが たは 何 
人く らいで この 本 を 作って いるんで す 力、。 なかには オタクも^ もお いででしょう が、 カゼ を ひかない ようお^ m をつ けく ださい。 （琦玉 'jEifc 慈 h 「私 も 109 
あい 力、 わらず 元気」 はコ ワイ。 友 だち じ やな いんだから。 しかし、 ニ赠 pi まの ない 妙な 展開 は 天才 か か 一… いや、 ただの ク ソガキ かも。 （バ） 




1 月の テーマ ： 
そラ いえば ケ ーサッ 




杉 兵 助の 特技 は 「固 いものの 丸の み」 
というの を、 もう 1 年ぐ らい 笑って い 
る わたし だ。 

•10 月 号の 続きです が、 ホームステイ 

に 来た アメリカ人に 寿司 を 出したら、 
「アメリカ では 高い けど J といい、 1 つ 

2 つで やめて しまった。 

(千 葉 • 小 茂 田 誠) 

どつ かの 旅行 会社の 外人向け 東京 ッ 
ァ一 「サム ライ ナイ 卜 ツアー」 は、 カブ 
キ シアター ^ゲイ シャ パーティ、 「八プ 
ニン グ ナイ 卜 ツアー」 は、 ス キヤ キティ 
ナーゅ クリス 夕 ルルー ムレ ビューで あ 
るが、 こんな キチ ガイみ たいな 生活 を 
送って いる 日本人 はまず いない。 
ゥり ワウ 女の子からの おたより^り ゥ 
暴 毎 曰 毎 曰い そがし くて ゲーム をす る 
ひま もない。 も ーィャ こんな 生活。 で 
ち M ファン はちゃん と 読んで まひ ゆ。 
(埼玉 • 野辺 友 子） 
• どうして M ファン は 読者 は 男 だけみ 
たいな こと をい うんです か 7 私 や 友 
だち はれつき とした 女だぞ 一。 ほかの 
読者に も 伝えなさい。 このうえ ゲーム 
あてて くんない と 怒る ぞ。 

(宮城 • 加 藤 里 希 子） 

怒れば 7 ところで OL 野辺、 「まひ 
ゆ」 は 怖い ぞ、 「まひ ゆ」 は。 ちきし よ 
一、 また 嫌われる わたし だぞ。 
參バボ さんの 悪口って 最近ない けど ほ 



んとラ にないんで すか 7 

(兵 庫 • 山岡洋 ニ郎） 

ぜんぶ 燃やして いる ぞ。 
• 人 にいえない こと —— ぼく は キン 肉 
マンの 下敷き 12 枚と ポスタ一 3 枚と パ 
ジャマ を 持って いて、 しかも 気に入つ 
ている。 （兵 庫， 坪 井 章） 

わたし は 小学生の とさ、 「パンチ DE 
デ一 卜」 とでつ かく ロゴの 入った T シャ 
ッを 親に むりやり 着せられ たうえに 身 
体 検査だった ことがある。 

強くな つた ぞ、 ふ ふ。 
♦ テレビで パソコン を 持って いる 人の 
イメージ はとい う 質問に、 ほ とんとの 
人が 「かかわりたくない」 「くらそう」 な 
どと いっていて、 ショックでした。 

(広 島 • 野原 一郎） 

先月、 パソコンに 適 書 を 残して 自殺 
してし まった 16 歳の 高校生の こと を 思 
し \ 出 すが、 遭 書の なかに 「1 6 年の 歳月 は 
ただの 通過 列車に 過ぎなかった ね」 とか 
なんとかあって、 わたし は 妙に 腹 立た 
しかった。 それが あたりまえ なのに。 
"親友' 'が テレビの レポ 一夕 一の 質問に 
対して 「"あの人" は —— 」 といって いた 
の も 哀しかった。 いまの 子どもの 友 だ 
ち 関係 はこん なにち 冷やかな の だろ ラ 
か。 では、 ジャンプ 放送局に 負けない 
くらいの 八 ガキを 待つ。 なんか さびし 
ぃぞ。 



そのむ かし、 お医者さん は; 
に 医者で あり、 M はま 紋ォ に 孝 irgifi 
であり、 おまわりさん は$ 柳に 警 
察官 だった。 ニセ 医者、 暴力 

…… いったいなに を f 言 用して いし 仍 
かわからない 現在、 そういつ たま 
がい もの を 取り締まる ハス' の 鶴 
でさえ、 もっとも 頼りに ならない 
今日 二の ごろ だ。 

グ リコ、 驗 事 制 かい 人 21 面 

相、 朝日 ま/^赚 犯の 赤 籠もい 

まだ 捕まらず、 總季 IS^A 事件 rf 
にいた つて は、 さ GA とされた 少年が 主張し 
ていた アリバイ を 頭 か ら 信用しょう としな 
かった ズ サン さ。 

あえてい え は' 二ん な 印象が ある。 日;^ 
1 叟査 w は、 ひとたび 賺を かけて 逝甫 しょ 
う ものなら、 すぐさま 自白 を 強要し、 有罪 

へと » や 供述 を どん どん 固めて、 
超 斥^ 4 寺ち こませる。 冑に とって は、 真 
さ EA が 捕まって 巿 民力^: な 生活 を 送れる 
ことよりも を 作り 昇進す る 二 とか' だ 
いじな ので はない か。 

先 ごろの 豊^ m。 美 幸 子ち やん 事件の 不 

« は、 I 台の 車で 逃げる さ EA を 警察の 70 
台の 車で 取り逃がし、 しかも そこに は 愛 矢1 
綱 県警の 繰 張り 「職まで も からんで いた。 
あのせ まい 片田舎、 新 gfflj に 7 哈の勒 《入 
り、 しかも 無線 は 統一され ていなかった が、 
じつは 大半 か M の 車で はなく、 ^官の 
マイ 力一だった そうな。 捜査 専用車の 数が 
たりな かいため、 ill 力 用 マイ 力一 を 公務に 
も 使用し、 修里代 も自别 寺ち。 それゆえに 
» 子 ちゃん 事件の 追跡 劇の なかで も、 車 
• を 点検しょう と 車から 降りた"^ のう 
ちに? (EA を 逃がして いる。 無線 力^^され 
ていなかった もう I つの 理由 は、 2 つの 県 
に またがる 捜査だった ため、 も^: り、 
テ ン デン/ 、'ラバ ラ になった といえる。 
の 昇進 ゆ ぉ且み と 離 

冑 は 階級社会。 たとえば 高卒の • は 

wrnm^x' I 年 職 mi 川 練 を 受け、 « に 巡 
査と して ges される。 約 8 年で 巡 ssfi^ 

昇 iH 鹉矣 の^^ 資格が 与えら 合格す る 




と 県警 本紙 ^^ま 任と なる か'、 その 
後は警 g 随の 昇進 を 受ける にも 衝氐 6 、 

7 年 かかり、 までに はさら に 8 年 はか 

かる。 職 本部 課: ^&、 署 次長、 課長に 

なれる ころ はすで に 40ft なかばで ある。 し 
かし、 大^ 7>辭 は、 在学 中に 公務員一 種 

！ 嫩を パスした 者か^ m 二 入り、 驟大 
学で を 受ける と^ « から スタ一 

卜する。 高卒 組みが K 5 年 かかる もの を 
22、 3 歳の^ P' いきなり 中間 對離 にな 
つてし まう のた'。 し 力、 も、 大^^に き £1 
さ^ 稗 「ゆ 見場 を偶矣 させられる。 その 
後 は即、 警部に 昇 2 年で 警視に 昇進 
と、 その あいだの 苦労に 個 は あるに せ 
よ 30f 弋な かばで^ ^課:^ 脆な ど、 上の 
ィ につける の だ。 部に は^!^ S 食 
のない 人 も 多い らしい。 

町の 巡査 だ つ て 高飛車 じゃなかった 二と 
が 少ない。 むやみに 人 を 呼びと め、 よけい 
な: 1 お 布感を 与え、 なんでもな いとわ かると 
コロッ と 態度かず わり、 しかも 自分た ち は 
「胃 去 第 1 条 」 で 名の ら なくても よい こと 
になって いる。 わたしの 耀 矣 では、 ウォー 
ク マンのへ ッ ド ホン をつ けた ま ま 自転車に 
乗って いたらい きなり 背後からへ ッ ド ホン 
を 抜かれたり、 自^) 自転車の カギ がな か 
なか あかな く て 困って いたら 自転車 どろ ぼ 
うとま ちがえられ 「いい 盗み 方 教えて あげよ 
うか」 ともの すごい ィャミ をし 、われた り し た 
ことがあり、 いい 印象 はまる でな し、。 それ 
にしても、 お 国 も TO 買うなら パトカ一 く 
らい 買えよ。 



O 富 山 • 夜久 博充せ ぼの ( まの 連作 シ リ 一 ズの/ くヮ一 を 押しの けて 登場した コスタ 
ビ ふう シュール 4 コマ。 まさか 連作になる と は, g 力なかった が 二の 作品の 影に 大 
量の ボッも 隠れて いる。 それにしても 第 I 作の 品位 を 汚す この ノリ はなんだ/ 




★ イラスト . #1-^:: 几 山つつ じ 




CDSn;- バ I ジョン 2 . 5 の 第 6 話。 画期 

的な 展開 を 期待して いたが、 どうやら 行 きづ まった 

よう だな。 ここで 私が セン エツながら^ I® 開 を 提起 

しよう。 「連 対称 マ ンガ 」 というの はどう だ/. 次 

号に 期待す る 




G 二り ると いう ことば を 知らず、 ひさびさに 出た な 

スガ ワラ S 。なんだ この 怒る 気 もしない ォチ は、 

だ 二の 緊張 感 のない キャラ は/. おは 二ん は 「小： S 

新聞 みんなの ひろば」 ではない/ しかし 似た ような 

ものと いわれれば そうか もしれ ない 





毎年、 夏休みの 時期に おこなわ 
れる プログラム コンテ ス卜 

3 回の 受賞 作品 発表です。 




第 3 回 MSX ■ FAN プ ログ 
ラ厶 コンテ ス 卜の 各 賞 は、 以下 
のようにして 決定され た。 

まず、 最初に ノミ ネー 卜 作品 
を さらに 半分 以下 にし ぼる こと 
から はじめた。 

23 本の ノ ミネ 一 卜 作品に 対し 
て 読者 力、 ら 寄せられた 審査 八ガ 
キを 集計し、 そのうち 1 画面 タ 
イブ だけ ポ イン 卜 を 2 倍にした 
うえで、 上位 10 位まで を 第 2 次 



ノミ ネー 卜 作品と する ことにし 
た。 結果 は、 10 位に £ 本の 作品 
がな らんで、 次の 11 本が 残った。 
Rom j n c | e 
みんしゅ 一 か * 
TESR I T * 
SMILE PANIC * 
フリスビー 犬 ジョン 
スーパ一 ポンポン 
水道管 * 
G — FORCE 



MARS * 
(ノ 5 ネー 卜 番号 順） 
これが 各 賞の 最終 候補と なる。 
以上の なかから さらに 上位 5 
作品 （* 印の ついている もの） を 
特別 枠の M ファン 大賞 候補と し 
て、 この 5 作品に ついては、 特 
別な 審査 方法 をと つた。 

各 作品 を 同時に 編集部の MS 
X で 走らせ、 それぞれの 横に メ 
モ 用紙 を 置き、 あと はごく ふつ 
うに みんなで 別の 仕事 を はじめ 
た。 ちょ ラど 年末 進行と いう モ 
ン スターと 戦って いる ころな の 
で、 なかなかい そがし い。 いそ 
がしい とス卜 レスが たまる。 た 
まった ス卜 レスが 口から あふれ 
そうにな つたころ、 仕掛けて お 



いた 5 作品の どれ かで 遊びた く 
なったら 開始 時間 を メモに 記入 
して、 遊 ふ。 あきたら 終了 時間 
を 記入して また 仕事に もどる。 
こうして、 ごく ふつうの 1 日 
を 終える と、 各 作品 用の メモ 用 
紙に は、 その 作品が どれく らい 
遊 ばれた かの 航泊 曰 誌が 残る。 
そこで、 それぞれの 作品が 遊 
ばれた 時間 を 計算して、 M ファ 
ン 大賞 を 決定した。 

読者 大賞 は、 かねてからの 予 
定 どおり、 八ガキ 審査で もっと 
も 多くの 票 を 集めた 作品。 はじ 
めての ファン ダム 賞、 ファン ダ 
厶八 ウス 賞 は ファン ダ厶ス タツ 
フの 投票に よって 決定し、 ED 
フ ァ ンダ厶 賞の み E □ ファ ンダ 
厶 担当者が 選出す る ことと した。 
では、 各 賞の 発表に 移ろ ラ。 



M ファン 大賞 


『1^/1 n 草 雍昭彦 （NAG 卜 P SOFT) 13 歳 

■VI ^Al '^J』I989 年 II 月 号 掲載 


M ファン 大賞 は、 通算 遊ばれ ると いう シャレ もき いていた。 
時間 曰 時間 49 分の 世界新記録 を とくに、 たんなる 一方通行の 




達成した シ ユー ティ ング ゲーム 

『MARSj に 決定。 



横 スクロール ではなく、 ス クロ 
ールの 方向 を 左右に 切り換えら 




o セブンイレブンの マークが う ま 



それだけ でも 笑える 「MARSj 



この 作品 は、 かわいい 自 機が 
特殊な シャ ッ夕 一で 仕切られた 
3 つの 世界 を 右に 左に 飛び まわ 
りながら ゴールド や アイテム、 
情報 を 集め、 最終的に 敵の 秘密 
■ 地への 進入 方法 を 探 り 出して 
それ を 破壊す る こと を 目的と す 
る ゲーム。 武器 は 基本的に ミサ 
ィル しかない が、 イメージ 的に 
は グラディウスと ファンタジー 
ゾーン を あわせた ような 雰囲気 
の ある シ ユー ティ ング ゲーム だ。 

敵 基地 を 破壊す ると セブン ィ 
レブ ンに 変わり、 そこが アイ テ 
厶を 買ったり 自機を 修理したり 
情報 を 得たり する ショップ にな 



れ ると ぃラ 点が a く 評価され た。 
次点 は、 アクション パズル ゲ 

一 厶の 1 ■TESFl I T』。 2 時間 
^分。 M ファン 大賞の 最 有力 候 
補だった の だが、 タイ 卜 ルが市 
販 ゲームの パロディ になって い 
るた め、 かえって 比較され てし 
まった ので はない か。 

そ 5 ぃラ わけで 作者の 草薙く 
んには 賞金 2D 万円 を 贈呈。 感想 
を どうぞ。 「自信 はありました。 
MSX は 小 4 のと さからで すが 
投稿 は 去年から。 今の ペンネ 一 
厶 では 3 本 中 3 本と も 採用され . 
ました。 今 は 『LAST WAFUlj 
を 作って いると ころです」 （談 )。 
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はじめての ファン タム 賞 



『フリスビー 犬 John 厂木哲 也 (lch に 〈 ん ) ' 8 歲 



1989 年 II 月 号揭章 



ED ファン ダム 賞 



；当 作な し 




ファン ダム スタッフ 6 名の ラ 
ち 4 名の 支持 を 得た。 素朴な ゲ 
ー厶 だが、 ジョンの かわいい ァ 
クシ ヨンが 効果的な 作品で、 も 
つと も 好感の 持てた 作品の 1 つ。 
作者の 一木 くんに は 賞金 5 万円 
を 贈呈。 



この 賞 は 、「プログラミング テ 
ク ニックに うな ら された 作品 に 
対して」 送られる はずだった が、 
ED ファン ダム 担当の S はしば 
らく 目 をつ, 3; つて 考える ふり を 



した あと 「該当 作な しでい いんじ 
やないで すか」 とい いやがった。 
困って うならされ たの は、 コン 
テス 卜 担当者の わたしだった。 
ラ~ん (続く）。 



ファン ダム ハウス 賞 



そのかわり 賞 



f SMILE PANICA 蟹^!'^ トラ。 ピ テク ス ),3 歲 



「みんしゅ 一力， 



リ吉 永雅弘 （YOSHIX) は 歳 

』 1389 年 10 月 号 掲載 



『 



水道 1 



; n 若 林 賢人 16 歳 

[■』 1989 年 IIS 号 掲載 




OK± 化 を 

※特別 参加 



この 賞の 「プログラム 全体が さ 
れいに まとまつ ている J という 規 
定の 趣旨が よく わからな いとの 
指摘が 当初から あつたが、 その 

せいか、 票が 割れ、 2 名の 支持 
で f みんしゅ 一 か』 が 受賞。 賞金 
5 万円 は 作者の 吉永 くんの 手に 
落ちた。 ドッ カーン。 



人て 戰 う 

賁 （M ファン 特製 テレ 力、 100 名） の 当選者 は、 投稿者 全員に 送られる 同人 紙 



う〜 ん (続き)。 そのかわりと 
いって はなんだ が、 もろに その 
かわり、 読者 投票で 上位に つけ 
ながらな にも もらえなかった 作 
品に 救済の 手 を さしのべる こと 

にして、 上記 2 作品の 作者、 佐 
藤 くんと 若 林 くんに、 ED ファ 
ン ダム 賞 用 賞金 5 万円の 曰 分の 



'ン ダム 通信.： 紙上で 発表 します。 



1 ずつ、 2 万 5 千円 を さしあげ 
る ことにした。 

両 作品と も、 一部 未完成な 部 
分が 残って いたが、 ゲームのお 
もしろ さの ポ イン 卜 をつ かんで 
いた 作品で、 今後の 成長と 活躍 
が 期待で きる。 次の コンテ ス卜 
でもがん ばって ほしい。 では。 
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『TESRI 丁』 

10 月 号 掲載 

一野 戸茂 明 (TESRIT の 作者) ,16 歳 J 

読者の 八ガキ 審査に よる 得票の べス 卜 
5 は 右の 表のと おり （ただし、 この 表 は 1 画面 夕ィ 
プの 特別 加算 をす る まえの 素 点に よる もの)。 

M ファン 大賞 次点の 『丁 ESR I T』 が、 ダン 卜 
ッで 1 位 だ。 もともと、 この ゲーム は、 編集部で 
もっとも 人気が あり、 その プログラムが 掲載され 
た 号の 原稿 をお くらせる 大きな 原因 ともなった ほ 
ど。 名前 はテ卜 リスの パロディ になって いるが、 
ゲーム 自体 は オリジナリティが 高く、 高 得点 をね 
ら ラ 緊張 感は その へんの 市販 ソフ 卜に 負けて ない 

作者の 野 戸 くんに は 賞金 10 万円 を 贈呈。 感想 を 
どうぞ。 「ほかと 比べて シンプル すぎる かなと 思つ 
ていました。 読者 大賞なら、 上出来で すね j (談 ) o 



暴 



舞 




得票数 


プログラム 名 ； 


105 


TESRIT 


59 


SMILE PANIC 


51 


MARS 


19 


水道管 


18 


川 越 東 スペシャル 





§p 大ジ ョ ン のしぐ さか 5ra 



©ケ_ ム性、 動き、 画面と も 完成 荬が 高い 



意外に 奥の 深い LINE 文の 遊び 




ライン タン スの^ テツ フ 



お 遊戯 幼稚 圈 語て ダンスの こと。 
絶対 指定と 相対 指定 絶対 指定と は あ 
る 点 を 座標て 表す ことて、 相 衬桁定 と 
は 別の 基準と なる 点から どのく らい 離 
れ ている か （これが 増分） て 表す こと。 
相纣 指定 を 使う と、 甚^ 点 を 変更す る 
だけて 全体の 位置 をかん たんに ずらせ 
るな どなに かと 便利。 
三角関数 図 1 のように 角 a を 持つ 直 
角 三角形の 場^、 斜辺 の^さ を l とす 

ると、 底辺の 長さ は L*COS(A> 、残り 
の 辺 （角 A の 向かい 個に ある 辺） の 長さ 
は L* SIN (A) となる。 この 性質 を 利 川 
すると、 おなじ 長さの 線分 を 自由な 角 
度て 表示て きる ことになる。 角 A の あ 
る 項 点 を恶準 点と すると、 図 1 の 斜辺 
とおな じ 線分 は、 
LINE -STEP(L 氺 COS(A), - 
(A)) 

てかける （MS X の 座標 は 上方 向が マ 
ィ ナスになる）。 角 A を 変えて いく と、 
線分の 終点 は F リの轨 動 をえ がいていく 
わけ だ。 

ところて、 重要な の は MSX の BASIC て 
は 三角関数の 引数の 取 位が ラジアンに 
なって いると いう こと だ。 くわしく は 
114 ベ一 ジ のこの 攔に 続く。 



國図 1 三角関数 




じ Z 






し * 




SIN(A) 


A 「 




\ し * COS(A ド 





• 年末 はいそが しい。 あんまり 
いそがし いので、 ちっとも いそ 
がしくなかった 幼稚園の ころ が 
なつかしく なった。 あの ころ は 
よかった。 ひらがな ばかりの 絵 
本が 読める という だけで 頭 をな 
でな でして もらえた し、 先生の 
いうと おりに 体 を 動かして いる 
だけで ダンスが おじよう ず だと 
いって ちらえ た。 
お 遊戯の 時間に、 みんなで お 
手々 つないで 首をかしげ たりし 
ながらお どった 記憶が あるが、 
あれ はよ ろす るに ラインダンス 
だった わけ だな とおと なの 感想 
が 吹 さ 出て ぎた。 



ラインダンス といえば、 いき 

なり だが L I NE 文 だ。 ふだん 
は 点 を 座標で 指定して 線 を かい 
たり 箱 を かいたり する ことが 多 
いけれ ど、 もう 1 つ、 STEP 
という オプション を 使って、 ダ 
ンスの ステップ を ふむ ように リ 
ズミ カルな 線 を かいてい くこと 
もで さる。 

ふつ ラに 座標 を 指定す る やり 
方 は 「絶対 指定」 といつ て 融通が 
きかない し、 ちょっとし たこと 
を やろ ラと しても 座標の 計算が 
面倒 だが、 STEP は 下の 書式 
で 説明して いるよう に 「増分」 （始 
点と 終点の 座標の 差) を 指定す る 



> LINE 文 STEP 指定の 書式 例 



ニ始 点、 または 始点 '終点の 両方と 



「相対 指定」 なので、 横 方向、 縦 
方向に いくつず つ 進む か を 考え 
る だけで いい。 

とくに 三角関数と 組み あわせ 
ると おなじ 長さの 線分 を さま ざ 
まな 角度で かく ことができる。 

始点を 省略 すれば 線分 を 次々 
につない でかける ので、 これ を 

使って、 正 N 角 形 を 表示す るサ 
ン プル プログラム を 作って みた。 
正 N 角 形 を かく ための 増分 計算 
はいつ けん 複雑そう だが、 三角 
関数 以外 は 初歩の 幾何で 解決で 
さるので、 右 ページの 図 もしば 
らく ながめて みて ほしい。 いや、 
ただ 見る だけじゃなくて ね …… 。 

も STEP さ旨定 カ气妾 える. 



LINE Kx，y ) ト STEP(x， ,y, ) 



始点 (線の かき はじめの 点） の 座標 を 指定す る。 この 部分 
を省蹈 すると、 その まえに かかれた 線の 終点 や、 ほかの 

グラフィック 関係の 命令 (DRAW、 PSET など) で 指 
定 された 最後の 点が 自動的に 始 点になる。 



座標の まえに 「STEP」 を 入れる と 相対 指定と なる。 
x'、 y' は それぞれ X、 丫 座標の 増分。 たとえば STEP 
(X', y') を STEP(10， 10) にす ると、 始 点から 右に 
1D、 下に ID 進んだ 点まで を 線で 結んで くれる。 
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正 N 角 



正 N 角 形の 描画 プログラム 



10 CO し OR 15»0,0:SCREEN 1 ： KEYOFF 

20 PI=3. H159:R=1 . 1 1 

30 INPUT" なんかつ けいて、、 す)! T' ; N 

40 A=PI/2 - PI/N 

50 L=COS (A)*160 

60 DEFFNA=PI/2-A+ (PI-2*A) 

70 SCREEN 5:DRAW"BM120,5" 

80 FOR 1=0 TO N-1 

90 LINE -STEP(INT(L*COS(FNA)+.5) >INT(L*S 
IN(FNA)*R+.5) ) 
1 00 NEXT 

110 IF INKEY$=CHR$(24) THEN 30 ELSE 110 



> 外接円 追加 用ブ ログ ラム 



105 CIRCLE(120,89+5) ,89,8, , ,R 



【フ ログ ラムの 使い方】 たとえば 「なん 力、 つけいです 

か ？ 」 で 5 を 入力 して リ ターン キ 一を 押す と 画面 上部 
の 点から 1 辺ず つ 右回りに 正 五角形 を かいていく。 
表示 さ れた 図形 を 見 あ きたら SELECT キーで は じめ 

から。 

【プログラムの 説明】 參行 21K7) 変数 PI は 円周率 tt のか 
わり。 変数 R は 歪み IS^ffl。 ディスプレイ では 図形 
が少 し 横長に な る ため 図形 を 縦 方向に 伸ばさ ない と 
きちんと 見えない。 そこ で 行 9 で Y 方向の 増分 に R 
を かけて 調節して いる。 參行 40 〜行 60 の 計算 式に つ 
し 、て は 左下の 図 と その上の 説明 参照。 #ff 7 の DRAW 
文 は始点 を 座標 （ 1 2 , 5 ) に 置 〈ための もの (図形 はな 
にも かかない)。 參行 80 〜行 100 で 正 N 角 形 を かく。 
1 辺ず つか 〈ので ゾ レーフ U 数 は N 回。 參行 90 の L I 
N E 文 は 左 ページの 書式と おな じ 使い方。 増分 は （L 
*COS(FNA), し *SIN(FNA)) て' いいはず なのた' 
が、 このまま では 以下 力 ぐ 単純に 切り捨てられ 
冑 が 大き く なる。 INT (—+ . 5) はこれ を 四捨五入 
し て^を' J 、さ く する ための もの。 
【 追加 プロ グラ ZJ 行 1 5 を 加える と 正 N 角 形に:^ 
する 円 を 赤で 表示す るよう になる。 



なんか o けいて、、 すお、？ 5 



1 



O ニニで たとえば 5 を 入力す ると …… 

参正[^ 角 形の 内角の 2 分の 1 にあた る 

角度 A は、 三角形の 内角の 和 は ;r(180 
度） で、 三角形 a b c が 二等辺三角形で 
ある ことから、 A=(t— 2 ォ/ N)/ 
2。 整理す ると 行 40 の 式になる。 眷 N 
角 形の 1 辺の 長さ L は、 し ノ 2 が CO 
S (A) * 80 になる (点 b から 直線 a c に 
垂線 をお ろした とさに でぎ る 直角 三角 
形から 導く） ことから 行 50 のように 計算 
(80 とい ラ 数値 はこの 正 N 角 形に 外接す 
る 円の 半径 だが 最終的に は 歪み 率 R で 
約 89 になる) 。暴行 60 は 1 辺ず つかく と 
きに 折れ曲がる たびの 角度 を 計算す る 
ための ユーザー 関数 を 定義。 この 計算 
式の 根拠 は 図 2 で 解説。 



I 図 2 正 N 角 形 を 力 K ための 長さと 角度の 関係 



= 80XCOS(A) X2 
= COS(A) x 160 




X 座標 増分 

LxCOS(4 - A+ U-2A) x |) 



A+ U-2A) X |) 




折れ曲がる たびに 
この 角度が 加えられる 



036 を 入力す ると 円の ような 「正 三十 六角形」 を か 




O 行 I 05 を 勒ロ すると 正 N 角 形に 赤い:? H 妾 円が 加わる 

この プログラムの 正 N 角 形に 外接す る 円 は半怪 80 
の はず だが、 じっさいに は 歪み 率 1 .11 のために 半 
径を BOX 卜 H #89 にして ある。 行 川5 の 最後の R は 
縦 方向 を 変えずに 横 を R 分の 1 に ちぢめる もの。 



にの フロ クラム： 2+ 用です が、 行^の SCREENS を SC3EEN2 



KJK^5 M s X |ケ も- g きま.^。 
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ラジアン 角度の 単位に は 2 種類 ある。 
1 つ はふ だん 惯れ 親しん ている 「度」。 
この 単位の 場合 は 1 周が 360 度になる。 
もう 1 つが、 MSX の BASIC や 数学て 使 
われて いる 「ラジアン」。 ラジアンの 場 
^は、 「° 」 のよう な^'' ま を つけずに 敉 
値 そのままで 書く が、 多くの場合、 円 

周 率 7T との かけ 算の 形て 現れて くる。 た 

とえば、 360 度 は 2 に 180 度 はに 90 度 
は ％ という ふうに。 MSX て は、 90 の 
かわり に ％ を 使うよう にしない と 正し 

い 貢1— 算 にならない のて、 どこかて '7T を 手 

にいれ なければ ならない。 

円周率で tt は 3. 1415926535 …… という 
無限に 続く 小数 を 持った 定数て， その 
うえ、 MSX に はこの 7T をた だて くれる 
機能がない。 そこて、 三角関数 を 正当 
に 使う フ '口 グラムて は; r か tt の 倍数に 近 
ぃ愤を 持った もの を どこかて き: する 
ことが 多い の だ： 今回の ブロ グラムて' 
登場した PI や G がそれ だ。 たいてい は、 
PAI とか PI とか P という 変数に、 その ブ 
ログ ラムに 必要な 精度に 応じてて きと 

う な 位て 四捨五入 した 7T の 近似値 を 設定 

している。 113 ページの づロ グラムて は 
小数点 以下 6 桁て 四捨五入し たもの を 
採用し （蛇足 だが、 もう 1 析增 やすと、 
「せ」 の マークが おしり について 取れな 
くなる。 試して みょう）、 U5 ページの 
ほう て は 小数点 以下 3 ^を 四捨五入 し 
たもの を 採 ff] した。 正直に いうと、 正 
N 角 形の ブロ グラム て 採用 した ?r の 精度 
はた ぶん 不必要な ものだろう。 せい ぜ 
い 3. 1416 く らいで 十分だった ろうが、 
なんとなく 気分ても う If 行 増やして み 
ただけ なの だ。 これ も 蛇足。 
RGB 光の 三原色 （Red, Green, 
Blue) の 頭文字 を 取った 略語。 つまり、 
アナ 口 グ RGB ディ ス ブレイと いうの 
は、 アナログ 赤綠 靑デ イス ブレイの こ 
とだった わけ だ。 

SIN と COS の 逆転 ここて とりあげな 
ければ 気がつかなかった かもしれ ない 
が、 角 形と アニメーションの プロ 
グラムて は 大きく ちがう ところが ある。 
前者て は X 座標の ほう に COS を 使い、 
Y 座標の ほうに SIN を 使って いるのに、 
後者て は それが 逆にな つてい るの だ。 
アニメ一 ショ ンのブ ログ ラムの ほうて 
も XI ぉ標に COS、Y 座標に SIN を 使って 
も かまわな いの だが. そうすると 右端 
から 時計 まわ リ に まわ り は じめ る こと 
になる。 ここて は、 下端から 反 時計 ま 
わり にいく ほうが 自然な 感じが したの 
て あえて 逆にして みた。 一般に、 SIN, 
COS を 使って I リ運^ など を やって いる 
ブロ グラムて は、 SIN と COS を 完全に 
人れ 換えても 基本的な 動き は 変わらな 
い。 ただ 全体が 90 度 向き を 変え、 進む 
方向が 逆にな つたり する だけな の だ。 
SIN と COS の 関係 SIN の 2 乗と 
COS の 2 乗 を 加える と 1 になる。 ま 
た、 度〜 90 度て は SIN、 COS とも ブ 
ラス、 90 度〜 180 度て は SIN は ブラス、 
COS は マイナス、 180 度〜 240 度て は 
SIN, COS とも マイナス、 240 度〜 360 
度て は SIN は マイナス、 COS はフ' ラス 
という ふうに 変化して いくが、 これ は 
SIN と COS の 値が、 ちょう ど 90 度 ずれ 
て摇れ 動いて いるから。 360 度 （2 71) を 
超える とどち らも またもと にも どり、 
おなじ ことのく リ かえし。 
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國正 N 角 形 プログラムの 改造 

正 N 角 形の プログラム は、 や 
はり 「正」 と 名が つくもの を やる 
だけに、 画面の 調整 をしたり、 
誤差の 調整 をしたり で、 雑音の 
多い プログラム になって しまつ 
たが、 それさえなければ、 基本 
は 「おな じ 長さの 線」 を 「一定の 角 
度ず つ 曲げながら」 「つないで」 か 
くもの だった。 

この 3 つの 要素の どれ か をち 
よつ と 変えて いろんな ライン ダ 
ンスを やって みると、 MSX は 
スピ ログ ラフの かわりに もなる 
という ことが わかって くる。 

たとえば、 「だんだん 短くなる 
線」 を 「少しずつ 角度 を 大きく し 
ながら」 「つないで」 かくよ ラなプ 
ログ ラ厶 は、 正 N 角 形の プロ グ 
ラムに、 次の ょラな 改造 を 加え 
ると すぐにで きる。 
® 行 50 の 「1 60」 を 「200」 に 
変える 

© 行 60 の 最後に、 r +T*. 5」 
をつ け 加える 

© 行 8D の 「N」 を 「L」 に 変える 
④行 90 の 2 か 所の 「L」 を 「（し— 
I )」 に 変える 

このと おりに 修正 すれば 三角 
や 四角に 近い 形が 渦巻いて いく 
よろ な グラフィックが 表示され、 
それなりに 美しい。 

ほかに もてき とラに 改造して 
みると、 おもしろい ことが 起き 
るか もしれ ない。 
園 八' レツ 卜で アニメーション も 

1 つの プログラム を 改造ば か 
りして いても あきて しまう ので、 
もう 1 個 作って みた。 こんど は、 
「おな じ 長さの 線 を」 を 「一定の 角 
度ず つ 曲げながら」 「始点 を 回転 
させつつ」 かいてみ よう。 つま 
り、 右 ページの 図 4 のよ ラに動 

參パ レツ 卜 設定の 書式 




o 右の プログラムの 実 ft« の I つ。 put な^ t 交の 
いていく もの だ。 

ついでに、 新しい 色鉛筆の セ 
ッ 卜 を 手に入れた 幼稚園 児に な 
つた 気持ちで、 1 本の 線 を かく 
たびに COLOR 文で 色 を 変え 
る ことにして みた。 すると、 た 
とえば 上の ような 図形になる。 

さらにつ いでに、 カラー パレ 
ッ卜を 連続 的に 変化 させて みる 
とこの 模様が モヨ モヨ 動く よう 
になる。 この 手法 は、 『グラフ ィ 
ック アニメーション』 という プロ 
グラムに 刺激され てファ ン ダム 
で 一時期 流行した やり方 だ。 



のよ う に 見えない こ と もない 
たとえば、 A、 已、 C と 3 つ 
の カラー コードの 線が ならんで 
いて、 A が 黒、 已が 灰色、 C が 
白 だとす る。 次に A が 白、 已が 
黒、 C が 灰色に なり、 その 次に 
A が 灰色、 已が 白、 C が 黒に な 
り …… という ふうに 色の 対応 を 
ずらして いくと 動いて いるよう 
に 見える わけ だ。 ようするに 電 
光 掲示板と おなじ 原理 だ。 

以上の 要素 を まとめた のが 右 
ページの プログラム。 パターン 
を かくのに 1 、 曰 分か かるが ま 
あいい じ やない か。 




C0L0R= (c ， n ， m ，い 



色 を 変えたい カラー コード （K/1SX2 以降で は 正式に はパ 
レツ 卜 コードと ぃラ） を 入れる。 もとの 色が どうい ラ色か 
はとり あえず 関係ない。 ところで、 パレ ッ卜 機能 は SC 
REEN0〜7 のどの モードで も 使える が、 SGREE 
NS で だけ は 使えない。 



n〜 | の 順に、 R (赤)、 G (緑)、 B (青) の 色の 明るさ (輝 
度） を 〜7 の 数値で 指定す る。 たとえば ぜん^ にす る 
と 黒、 ぜん^ 7 にす ると 白。 この 組み合わせで できる 色 
数 は 51? 色 ある ことになる。 
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ーン アニメーションの プログラム 



0.0： KEYOFF 



=96+COS(I/K)*50 



10 SCREEN 1 ： COLOR 1 
20 INPUT" なんかい てん"； X 

30 INPUT" なん ほゝ、 ん"； B 
40 INPUT" なか ^ さ" ； [_ 

50 SCREEN 5 :G = 6.28^K 
60 FOR 1=0 TO G STEP G/B 
70 X=SIN(I)^L:Y=COS(I)^L 
80 SX=128+SlN(I/K)w50:SY= 
90 C= (C-1 )M0D13+2:COLOR C 
1 00 LINE (SX.SY) -STEP(X, Y) 
110 NEXT:FOR 1 = TO 1 : I = - STRIG ( ) ■' NEXT 
120 FOR 1=1 TO 7 STEP 3 
130 C= (C-1 )M0D13+2 
140 CO し OR= (C， I ,1,7) 
150 NEXT:IF STICK(0)=1 THEN 10 
160 GOTO 120 

ほた 別の バ u エー シ ヨン 追加 用 



70 X = L«-3/5:Y = L*4/5 

80 SX=20+200«I/G :SY=120+SIN ( 



-40^1/G 







いてん？ 
、、ん ？ 1 

3( 


：68 



O まず 3 つの 数値 を 言ぽ 



上の 追加 用 リスト を 上の プログラムの 行 70、 B0 と 置 さ 換える と 
石 F 方向に 固定された 線分が 波打つ ょラな パターン をえ がく （下段 
の 写真）。 したがって、 「なんかい てん 7」 のと さに する 設定 は 回転 
ではなく、 何回 波打つ かの 指定に 変わる。 



【プログラムの 使い方】 「なんかい てん ？ 」 では、 始 
点が 1 周す る ま でに 線が 何回 転す る か を 指定。 「なん 
ぼん ？ j では、 かきおわ る ま でに 何 本の 線 を か く か を 
指定。 1 " ながさ ？」 では、 かいていく 線分 (7>* さ をドッ 
ト 数て 11 定。 パターン を かきおわったら スペース キ 
一 を 押す と アニメーション 開始。 あきたら 力一 ソル 
キーの 上 を 押す と ま たは じめ にも どる。 
【プログラム 解説】 • この プロ グラムで は 正 N 角 形の 

プロ グラムと ちが' つて、 MM や iSB の 歪みが さ ほど 

気に な ら ない ので その へんの 調節 はすべ てはず し た。 

肇行 50 の G は、 行 60 から はじまる ループの 最 i$§ (直。 
K は 線分の 回転 数 だが'、 その まえの 6 . 2 8 はじつ は 2 
バ360 度) のて きと う な 近似値。 つまり、 1 周 ぶんの 
角度た。 參行 60 で r STEPG/Bj と している の は、 ル 
ープが は じ まって おわる まで B 本の 線分 を か 〈ため。 
二の まま だと じつは B+ 1 本の 線分 を かく ことにな 
るの だが、 数えて みると B 本し 力 表示され ない。 じ 
つ は 最初に かかれる 線 だけ 黒な ので 見えない のた'。 
最初の 線 は かわいそうた' が、 こうした ほうが プ ログ 
ラム は シンプルになる。 參行 70 は 線分 を か 〈ための 
増分 X、 Y を 計 ^ 線分 (73* さと 線の 方向の 角度 か 
ら 三角関数 を 使って 計 So 參行 80 では 線分の 始 点の 
座標 SX、 SY を 計 ^ 三角関数の 弓 |^T|/ Kj と な つ 
ている の は、 始 点に は 1 周し かさせた く ないた め。 
I 力 < '最終的に G に 達した とき、 I/K は 6. 28(360 度) に 
なって いる。 また、 SX、 SY に 加えられ ている 定数 
128 と 96 は、 始点 がえ が 〈円の 中心 座標 。 參行 3D はパ 
レツ ト コ一 ドを 2 〜1 4 の 順に 次々 に 変え 、'ら 行 100 
でか く 線分の 色 を igS する。 參行 120~150 では パレ 
ッ トコ一 ドを青 系の 3 段階の 色で ずら しながら l£t 
していく。 ここが アニメーション (7« 里になる。 




6 回転、 500*, 長さ 30 と 指定して えがいた バタ 



O スペース キ 一を 押す と モノ トーンに なって 動き はじめる 



國図 4 ラインの 動 さ 1 




50 \ 


中心 




\ (128, 96) \ 


^ L 


回転しながら 




/ 円周 上 を 移動 




きの 動き は 右の 図 5 参照 



■ 図 5 ラインの 動き 2 



線分の 始 点が 
サイン カーブに そって 
右上に 進む 

(20, 120) 
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画 ■ 'ft. 



ゲームの 深層に 潜む 宝物 を 探し出せ/ 





J0 

ラビリンス 




PG の 面白さって 
，です かき 



1M0 年の RPG の 行方 を占ラ 




「今年 は シミュレーション だ」 

とい ラ 声が 1990 年 もさ さやかれ 
るの かもしれ ない が、 やはり こ 
こ は 「今年 も RPG だ」 と はっき 
りい つてお こう。 もちろん 個人 
的に は シミュレーション は 好き 
なほう で、 つまらん RPG より 
「売れる はず だ」 「売れて ほしい」 
と 思う もの もない わけで はない。 
だが、 結局 RPG の ほラが 人気 
が ある。 これ はどラ しょ ラ もな 
い 事実な の だ。 

• その RPG も 製作者 側で は 切 
磋 したり 琢磨した りで いろいろ 
考えて いる こと は 確か。 理想 は 
高い ので ある。 いわく 「経験 値 を 
なくしたい」 「人殺し ゲーム じ や 
ない もの を」 「人生 を そのまま ゲ 
ー厶 に./」 などなど。 だが、 それ 
が どこまで 実 を 結んで いるかと 
考える と 答え は 否定的に なら ざ 
る を 得ない。 だが、 だから 面白 
くない か、 というと そうで もな 
し、。 いったい 何が いいたい のか、 
と 怒られ そラ なので とりあえず 
所信 を 表明して おく と R PG が 
好きな だけ。 その 分、 注文 も 多 
くなる、 という こと。 
基本的に RPG は 面白い の だ。 



ある 目的が あって、 パーティ 
がいて、 武器が あって、 モンス 
ターが いて、 戦闘が あって、 だ 
ん だん 強くなる、 これ だけの こ 
とで どうして こんなに 面白い の 
だろう、 と 思う ほど 面白い。 極 
論 をい うと RPG の 楽し さは あ 
の延々 と 続く 単調な 戦闘に 尽さ 
る。 最初 はまった < 歯が 立た な 
かった のが、 レベルが 上がる に 
したがって 互角に 戦える ように 
なり、 さらに 一刀の もとに 殺せ 
るよう になる。 ここが 快感。 そ 
れ だけ じ やない、 つてい うの は 
わかって いる。 あたりまえ だ。 
そのための シナリオ なの だから c 

だが、 元 をた どると その 殺戮 
の 楽し さ を 味わわせる ための、 
つまり ゲームに 入り こんで もら 
うため の シナリオと いう 考え方 
があった ので はな かろ ラか。 も 
ち ろん、 そこまで 割り切って ソ 
フ 卜 を 作って いたわけ でもない 
が、 そうい われても 文句 はいえ 
なかった はず。 「ま、 ありがちな 
設定なん だけど」 とい ラゎ けだ。 
それが、 かなり 設定に 凝る よう 
になって さたの が、 RPG の 第 
2 段階と いう 気がする。 マニュ 



アルに 長々 しく プレス 卜 一 リー 
が 書き付けられ ていた。 

だが、 それ も ゲーム を 始めて 
しまえば 同じ ことで、 あの 長々 
しい 設定 は 単に 気分 を 盛り上げ 
るた めだけ だった のに 気づいた 
りする わけで ある。 それでも シ 
ナ リオに 凝りました、 といえ た 
時代が あった。 

そうかと 思う と、 やたら やる 
ことが 多い のが シナリオの 内容 
が 豊か だと 錯覚され ていた こと 
もあった。 こっちの ちの を あつ 
ちへ 運んで、 それ を また そっち 
に 移して、 挙げる の 果て は それ 
を 魔王に 奪われて、 とかね。 い 
まだに そんな こと を やって いる 
人達 は 論外と して、 過去の そラ 
いった 作品 をけ なして いる わけ 
ではない。 ただ どろ やったら 面 
白い ス卜ー リー を ゲームに 組み 



こ むかがわから なかった だけな 
の だ。 というよりも、 これ は 現 
在ち 試行錯誤 を 繰り返し ている 
いわば RPG を はじめと した ゲ 
ー厶 全体の 究極の 答えな の だ。 
その へん を あまり 突き詰め 過ぎ 
ると 「ゲームと は 何 か 7」 といつ 
た、 それ こそ 迷宮 (ラビリンス） 
に 入り こんで しまう。 

とりあえず 面白い シナリオと 
は 7 を 定義す ると すれ ぱゲー 
厶を プレイしながら、 胸 踊る ス 
卜 一 リーが 進行して いくこと だ 
ろう。 もちろん、 その ス卜 ーリ 
—は 面白くなくて はならない。 
ま、 ス卜ー リーが 面白い かど ラ 
か は 個人個人で 違って くるが、 
要は その ス 卜 一 リーの 出来と、 
その 見せ 方、 つまり 映画で ぃラ 
と 脚本 を 面白 く 見せる 「演出」 が 
注 目され るべ さと 思 ラの だ。 




OAVG との 接点 を 極, 
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ェメ ドラ • ブライ • ドラ スレ W つて か？! 



1989 年の 年末に ち 多くの 作品 
が 売り出される (なんだか 1 2 月 S 
曰 売りの 1 月 号と いうの はいつ 
もこの へんの 文章が ぎこちなく 
なる。 過去形で 書くべき か、 発 
売 曰に はま だ 出て いない ソフ卜 
も 多 し ) ので 未来形で 書く ベ さか。 
月刊誌の 編集に おける 究極の 問 
題 点 だ)。 他 機種 版し か 出ない も 
の も あるが 『ブライ』 『ドラゴン ス 
レイヤ一 VIj r エメラルド • ドラ 
ゴン』 『夢幻の 心臓 III』 あたりが 目 
玉と いえ そラ だ。 それぞれ 88 版 
が 12 月 10 曰までに 出そろう はず 
で、 どれが あたり をと るか 興味 
津々 といった ところ だが、 それ 
ぞれ シナリオ を 重視して 作られ 
ている 作品の ようで、 しかも ゲ 
ー厶の 仕様、 構成と ぃラか 見せ 
方 は それぞれ かなり 違って いる。 

r ブライ』 は r ラス 卜' 八 ルマゲ 
ドン」 の 飯 島 氏が 作った RPG3 
作 目。 氏に よると RPG という 
よりも、 キャラ ク 夕に 感情移入 
は あまりで さない ので 映画 を 見 
ている ような 感じ かもしれ ない、 
とのこと。 ディスク 9 枚 組の 大 
作 だ。 

『ドラゴン スレイヤー VIj は 御 
得意の アクション RPG を 捨て 
て 「ドラ クェ』 夕 イブの RPG に 
挑戦した 日本 フ アル コムの や は 
り 大作。 

r 夢幻の 心臓 III』 は シリーズ 2 
作の 設定 部分 を 受け継ぎながら 
最近の アレンジで 注目 作 だ。 

このうち テス 卜 プレイす る こ 
とがで きたの は 『エメラルド -ド 
ラ ゴン』 だが、 これが いろいろと 
面白い こと を やって いるので ち 
よいと 紹介したい。 ゲーム 画面 
など は 『サ パッシュ」 に似てい る 
ところが あるの は 同じ デザ イナ 
一が 参加して いる こと も あり、 
いたしかたな いが、 中身 はかな 
り 革新的で ある。 

まず、 5 人い る パーティのう 
ち、 主人公 キャラの ァ卜 ルシャ 
ンと 常連の タム リン 以外に 十数 
人 用意され ていて、 これが いれ 
かわり 立ち 変わり、 パーティに 
加わったり、 離れて いったり す 



る。 それぞれが 主人公と いっし 
よ に 戦う 必然性 という か 宿命 を 
背負って いる。 なぜ、 こういう 
スタイル をと つ たかを 推測す る 
と、 RPG で 主人公に 感情 を 表 
現させよ ラ とすると 無理が 生じ 
る。 主人公が 何 か を 感じた、 と 
いう メッセージが 出ても プレイ 
ヤーに 「へ 一、 そんな もんかね 一」 
と 思われて しまえば おしまいな 
の だ。 これ はこの 連載の 第 1 回 
で 『ィ ース I』 を 扱った ときに 書 
いた こと だが、 ゲ一厶 を 終わつ 
て 印象に 残る キャラ はァ ドルで 
はなく リリアだった、 という 事 
実。 主人公に 感情移入す るに は 
脇役が 物語 を 語つ て くれなくて 
はならない、 とい ラ ことで はな 
かろ ラか。 

映画で も 主人公 自体が 暴れ ま 
くる タイプ も 多い が 、『ブラ 卜 一 
ン』 のように、 戦争と ぃラ一 つの 
状況の 中で 主人公 を 取り囲む さ 
まざ まな 夕 イブの 兵士 を 観察す 
るの が 主人公の 役目、 といった 
もの も ある。 「スタンド • バイ- 
ミー』 だって それに 近い ものが あ 
る。 主人公が、 つまり プレイヤ 
—は そこに ある 状況と、 周りの 
キャラの 言動に 応じて 何 かを感 
じる。 そこに は ナレーション は 
必要ない の だ。 

ゲームの 中盤 あた りまで をプ 
レイした ところでは ファ ルナと 
いう 女性 キャラが いろんな ィべ 
ン卜 にも 関連して いて、 要する 
に ドラマが 多くて しかも 同行の 
八 スラ厶 に 恋心 を 抱いても いる 
ようで とびきり かわいい。 ヒー 
ル 系の 魔法 を 使いながら モー 二 
ング スター を ふり 索 わす 戦い ふ 
り も 気に入った。 男勝りな のに 
こまやかな 感情の 揺れが 見えた 
りして ね。 

こういった 新し い 試みが ある 
から ソフ 卜が 新しくな つてい く 
の だと 思ラ。 過去の いい 部分 を 
残したり 発展 させたり する の も 
意味の ある こと だと 思う。 だが、 
それ をき れいな グラフィック や 
ス ピー ド感 だけで 現代 風 を装ラ 
の だけ はやめて ほしいと 思ラの 




r» 一ら ま •、 aawa えで、 おと 引ク 
mm, ちょうど iksk も なれな j 



I o と にか く 賴 を 見る よ う な 感覚で 楽 しんで/ という 作品 



エメラルド • ドラゴン 




の 味方 キ ャ ラの 重層的な シナ リ ォが 展開す る と ： 

ドラス レ VI 



|||| : ： 



T 



崎 に 旱 " 




o こった 



システム を 作って 




だ。 1990 年の RPG はこうなる. 
などと いう 週刊誌 ネタ 風な タイ 
卜ルに そぐ わない 内容に なって 
しまったが、 そんな もの は 個人 
がどう こうい ラ もので もない だ 
ろろ。 逆に 今年の 卜 レン ドは、 
とか そんな ことが いえて しまつ 
て、 なおかつ 当たって しまうよ 
うで は 面白みがない。 パソコン 
の ソフ卜 業界と いうの はフ アミ 
コン などと 比べる とわり と小規 
模な ところが 多い。 だから、 つ 
ま ら ない 企業の 生 さ 残 り 戦術 的 



発想よりも パイオニア 的 発想が 
強い 業界 だと 思ラ。 その 分大規 
模なプ ロジェ ク 卜が 生まれに く 
し、、 という デメ リツ 卜 もな く は 
ない が、 冒険が できる、 という 
意味で は 最大に 有利で は あると 
思ラ。 熱心な ファンの 支持の 上 
に あぐらをか くの は 早す ぎる 業 
界。 1990 年 も 百家争鳴、 百花 繚 
乱の ソフ 卜界 であらん こと を 願 
いつつ、 除夜の 鐘で も 聞く こと 
にしたい。 ついでに、 明け まし 
てお めでと ラっ， 

cr 
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ブライ 上巻 ダロー ドス 島 戦記 Z ファイナル ファンタジー 



総力 を あけて た 



lggg 年の 年末 は、 なぜか RP 
G がいつ になく 多く 登場す る。 
『ブライ』、 『ロー ドス 島 戦記』、 




『ファイナル ファンタジー ム 『ル 
ーン ワース』、 『サ ーク』 など、 人 
気の 高い ゲームが めじろおしの 



状態 だ。 しかし、 年末と いろの 
は どこもい そがし いもので、 な 
かな か ゲーム 開発ち スムーズに 
進まない。 何 本 か は、 今月 号で 
も 特集して いるけ ど、 まだ 特集 
する まで 開発が 進んで いない も 



の も いくつか ある。 そこで、 ケ 
ー厶 自体 はま だ 遊べない けど、 
いくつか 新しし 、画面が できた と 
ぃラ 微妙な 開発 状況の 3 本の ソ 
フ卜を ピック アップして 最新 情 
報 を 報告しょう。 




禽 ま 1 'fW:' 





1::= えて？ j う ，： SH. S^i:-:0.'.t3^T5^?j 



豪華な 顔合わせで、 なにかと 話題 # 

ブライ 上巻 

オーブ ニンク デモが 動きだ 'しち 



先月 号で も、 PC98 版で しか 
ゲーム 画面 を 紹介で さなかった 
『ブライ』。 今月 も、 残念ながら 
MSX2 版の ゲーム 画面 は 見ら 
れ ない。 といっても 開発が 進ん 
でい ない わけで はない。 ゲーム 
画面が みられる ょラ になる まで 
に はもう すこし かかる けど、 M 
SX 2 版の オープニング デモが 
動 さ はじめた の だ。 

これまでの 記事で 紹介して き 
た グラフィック は、 みな 静止画 
面の みだった のに 対して、 いま 
では アニメーション 処理 も 加わ 
つて、 八 玉の 勇士た ちが 画面 上 
を 動き まわって いるの だ。 この 
記事 を 書いて いると きまでに、 



八ャテ をの ぞいた 八 玉の 勇士た 
ちの オープニング デモの アニメ 
—シ ヨンが 完成して いた。 八ャ 
テの 部分 もす ぐで さると いろ こ 
とだった ので、 完全な オーブ 二 
ング デモ もも ラ じさ 姿 を 現す の 
では 7 MS X にして は、 なか 
なか 速い 動きの アニメーション 
処理 も、 リバ 一 ヒル ソフ 卜の 技 
術 力の S さをラ かが わせる でき 
ばえ。 八 玉の 勇士た ちの グラフ 
イツ クを 載せて おくので、 じつ 
くりと 見て ほしし、。 




o ォ一プ ニン グの幻 左 京の 部分 か ら ァ 
ンを 使った I シーン。 左 京の 左右に 炎が ゆらめ 

き、 そこに とつぜん 金と 銀の 竜が。 実際に 動！ ■ 

いる as を 見せられな いの 念た' 





國 リバ一 ヒル ソフ卜 
■Q092-771-0328 
■12 月下 旬 発売 予定 



o 






i マ一 ルは、 自分の 宿 

2 気づかずに …； 



o- 一のお じさん も 幼な じ 

みに ついて 知らない 
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媒 体 


mis 


対応 機種 


CS32/2+ 


VRAM 


1EBK 


セーブ 機能 


ディスク 


価 格 


7, 圆円 



なった し、 
明るい 7 




8 ヒッ卜 機 版、 唯一の 移懔で 話 覊# 國ノ、 ミン グバ— ト 

门 L»* 7 A BS06-31 5-8255 

1—1 r^^varaWpU 國 発売日 未定 



媒 体 


■ 


々计！ ^機 箱 
ス、」 WLA ise 1s 


■' ' 一， 


VRAM 


128K 


セーブ 機能 


ディスク 


価 格 


9.800R 



フ アミ コ ン ゲーム か らの 移植で 話題. ダ 

ファイナル ファンタジー 



戦 隠 ョ ジーン を 5 よつ との 



この 12 月に 一気に 2 本 ゾサー 
ク j と、 この 1 " ファイナル ファン 
タジー j (以降 FF) を 発売し ょラ 
という マイクロ キャビン。 FF 
はフ アミ コ ン ゲームの 移植 版な 
の だが、 これまで なかなか 開発 
が思ラ よろ に 進まなかった。 フ 
アミ コン 版で は、 FF の 第 3 弾 
も 出ようと いうのに、 なんとも 
待ち どお しい 話 だ。 マイクロ キ 



ャ ビンの 話で は、 この 先、 FF 
は シリーズで 出して いく 予定と 
ぃラ だけに …… 。 

ところで、 FF の 開発 状況。 
先月の 特集のと きから、 マップ 
上 を 移動で さる サンプル は あつ 
たけ ど、 ゲームと して 遊べる も 
のはなかった。 今月 も、 ゲーム 
が 遊べる ものが さた わけ じ やな 
いけど、 戦闘 シーン や 町 を 歩く 
人々 が 加わった。 




Q ここ は、 ある 町の 中， おつ、 BI の 人々 がい そ O 町の 人々 はいつ でもせ わしな く 歩いて い 

がしそう に 歩いて る。 aftv あってい いね る。 会話 をしょう と 捕まえる の も ひと 苦労 



■ マイクロ キャビン 
130593-51-6482 
II 2 月下 旬 発売 予定 



戦闘 シーンと いつ 
て も、 まだ、 敵が で 
て さて、 いちお ラ戦 
闘の コマンド を 選択 
できる というし ろ も 
ので、 ゲームと して 
遊^に はもう すこし 
時間が かかり そラ。 
でも、 ダメージ を受 
けて、 表示され る 勇 



者の グラフ ィ ック がか わって い 
く シーンな ど は 入って いた。 敵 
も マツ プ 中の 適材適所に 現れ、 
こ こ にさて なかなか 開発 状況 は 




H 



いいの かもしれ なし "1。 また、 人々 
が 縦横無尽に 歩 さま わるよ ラに 
FF の 先行 さは やや 




otffli シーンで は， ダメージ を 受ける とバ一 ティ 
キャラクタ 力 淮( れ てし まう， あつ、 勇者が ダ メ- 
^ しゃがんで しまった。 あつ、 ついに 倒れた.' 



じつは、 夏 以来ず つとの びの 
びに なって きた 『ロー ドス 島 戦 
記 j 。 P C98 版と P G8B V A 版の 
16 ビッ卜 機 用に しか 発売され て 
いないた めか、 MSX2 版への 
期待 は大 さく、 年末 予定の RP 
G のなかで も 人気が 高い。 

この ロー ドス 島 は、 これまで 
の 記事で も あまり 多くの 画面 は 
見られなかった が、 登場 キャラ 
の 絵と、 多少 新しい 画面が でさ 
てぎ た。 オープニングの デモ 画 
面 や マップの み 画面な ど、 それ 






登場 キャラの クラ フィック 完成 

それ バラ バラに 出て きても うし 
わけない けど、 主人公 格の 6 人 
を 紹介して おこう。 小説 を 読ん 
だ キミに は、 MSX の 画面で、 
各 キャラが どう 再現され ている 
か、 なかなか 興味深い はず。 

八 ミン グ バー ドソフ 卜で は、 
ラ まくい けば U 月 中には なんと 
か ゲームが 動 さ はじめる だろ ラ 
といって いた。 順調に 進んで、 
ゲームが 動 さ はじめれば、 に 月 
中に 発売す る こと も 可能 だろ ラ 
という こと だ。 楽しみ だね。 







-ふ 




バ 1 ティの リ— ダ I 役。 

正義感の かたまりで、 考 

える より 行動す る ほうが 

先にた つ： 剣の 使い手で、 

修行 中の 墉兵 (よ- 



田蒸沐 く、 冷静で もの 静 

か だが ^孥化 か 強い。 パ I 

ンとは 幼なじみ である。 

至高 神フ ァ リ スに 仕える 

八 間の プリ I フ 



^3 しょうと している ェ 

ルフ I 族の 女性 だ： ふだ 

ん はおとな しいが、 fiH 

になる と 力 は 絶大」 16 

o 歳の シャ 1 




島の 北に 住む ド c -I フ族 

出身- _ 一とば 少なく、 忍 

耐 強い 性格の 持ち主 j 大 

酒の みの 大食漢で. s ち 

のゥ 才- 



力 



か つ て 気ままな のんき 考. 

しかし、 情報 や § を 得 

る 一 一 とに 関して はいたつ 

て どん 欲で ある。 クラス 

は 人間の ソ I 



ク 



M でありながら フライ 

卜が やたら 高い。 若い- j 

ろ 仕事に 失敗し、 ^年 を 

牢獄で 過ごす。 人間の ス 
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ill 








クス n 



ウルフ チーム 

Q03- 5273-4795 

12 月 発売 予定 



前 作 をより グレードアップして 『アーク ス n』 の 登 
場 だ。 今度 は ピク卜 • ビヨン 卜が 冒険の 旅に 出る。 



媒 体 


(HX4B 


対応 機種 


CS32/2+ 


VRAM 


12BK 


セーブ 機能 


ディスク 


価 格 


8. 圆円 



前 作から 10 年。 大 さく 成長した ピク卜 • ビヨン 卜が 主人公に. グ 



前 作 『アーク ス」 は、 レベル や 

経験 値がない など、 AVG の 色 
が 濃い RPG で 話題に なった が、 
その システム を 受け継ぎ パワー 
アップし た 続編が 今回 紹介す る 
1 "アーク ス II』 だ。 

前 作 『アーク ス』 から 10 年。 主 
人 公はジ エダ • チャフから、 た 
くまし く 成長した ピク卜 • ピョ 
ン 卜に 変わった。 ピク卜 は 行方 
不明の 父親 を 探す 旅に 出る の だ 
が 運命の 剣 1 "ルー ン . ブレード』 
を 手に してし まう。 彼 を 中心に 
まわりの 人々 を 巻 さ こみながら 
物語 は 進んで いくの だ。 当然、 
前 作の キャラ も 登場して ピク卜 
を 応援して くれる。 10 年と いう 
歳月が キャラ を どう 変わらせて 
いるの か を 見る の も、 おもしろ 
いだろ ラ。 




セ イク リツ ド • ファンタジー 'シリーズ 



『アーク ス』 『ミツ ド，ガ ルツ』 な 
どで、 も う おな じみの セィ ク リ ッ 
ド • ファンタジー' シ リ ーズ (以下 
S • F • S)。 もちろん 『アーク ス 
II 』 も 例外で はない。 S • F • S に 
かかせ な 、のが'、 時の 番人で あ る 
金 竜リヴ • ヴ エー ダ。 そして 神の 
意志 を 持つ 剣 「ルー ン' ブレー ド」 

だ。 r ル一 ン' ブレ一 ド j は、 r t/m 
の 剣 ピュア' ブライ ト」、 r 漆黒の 
剣 ブラ ッ ディ • ローズ」、 「紺青の 

剣 ベイル *フヱ イス」、 の 3 本 ある 
が、 この 剣 を 手に した 者 は、 本人 
の 意志と は 関係な く、 神の 意志 を 
受け継ぐ ことにな つてし まう。 ピ 
クトは 「紺青の 剣 ベイル' フェイ 
ス」 を 手に してし まう。 二の 二と に 
よ つて ピク トが どのよ う な 運命 を 
たどって ゆく だろう か。 



O 二れ は 前 作の ピク ト。 二ん なに 小さい 子 
供な ので «颶 中 はた だのお 荷物だった 



■ ダ。 
きの もの 



移動ち 戦 》 ちす ベて 一新。 大 さく かわった ゲーム システム// 



ジャンル こそ RPG だけど、 
前 作 『ァ一 クス』 と は ゲーム シス 
テムが ひとあじ ちがって いる。 
まず、 前 作の AVG 形式の 画面 
構成に 対して、 今回 は マップ 画 
面が 表示され、 その ラぇを 移動 
する オーソドックスな タイプ。 
ほかに も 新 方式の 戦闘 システム 
を 採用。 ビュー • ポ イン 卜. ァ 
タックと 呼ばれる 戦闘 方式で、 
各 キャラが それぞれの 攻撃 目標 
を 設定で さる ラぇ、 攻撃す るポ 
イン 卜まで 決めて 戦ラ 画期的な 
方式 だ。 これによ つて、 モンス 
夕 一の 武器な ど を 先に 壊したり、 
弱点 を 集中攻撃 したりと、 状況 
に 合わせた 攻撃が できる ように 
なった。 また、 ノン • エキスべ 
リ エンス • システム は 前 作 同様 



に 健在で 経験 値 はない。 敵 を 倒 
して 自分の 体が 成長す るので は 
なく、 同じ 敵と 何度も 戦う こと 
によって 戦いに 慣れて いくとい 
うし くみになつ ている。 このへ 
んに 「体の 成長で はなく 心の 成 
長 を」 とい ラ ウルフ チームの こ 
だ わりが あらわれ ている。 

そして 今回の 大 さな 特徴で あ 
る ネーム • フィードバック ■ シ 
ス テム。 これ は 「通り名」 と 呼ば 



れる もので、 ピク 卜のと つた 行 
動が 噂に なって 人々 の 間に 広ま 
つてい くの だ。 いつも 敵から 逃 
けて いると 「弱虫 ピク 卜」 と 呼ば 
れ たり、 ドラゴン を 倒せば 「ドラ 
ゴンス レイヤ一」 と 称されたり 
する の だ。 ナンパば かりして い 
ると 「女たら しの ピク 卜」 などと 
呼ばれ、 仲間から 愛想 をつ かさ 
れ、 パーティから はずされ てし 
まう こと も ある ぞ。 




O これ か "SSfilS システムの ビュー • ポィ ン 

ト 'アタック。 各 キャラ 力 «a かい ai*a5 分 
を 狙って？^ する こ と がで き るの た' 




o 移動 はすべ て フィールド マツ プで。 
テ ィ 一は 最 S 3 人 ま で 組める の だ 




o ここ は 前 作に も 登場した エルフの 村。 こ 

こで は、 前 作 (^中間の ディアナに 会える そ' 



舌 をす る。 ピクト の 行動に よって、 
話の 内容 も 変わって くる ぞ 
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« 附 (tu -,%pc»m を wiiii しています 



ウルフ チームお 得意の ビジュアル シーンと アニメ ーシ ョ ン ズ/ 



ゲーム システムの 写真 は PC 
88 版で、 じつは まだ MSX2 版 
の 画面 は あまり 見られな いとい 
ラ 開発 状況 だ。 でも、 まるつ さ 
り 画面がない わけで はない ので、 
MSX2 版で 見られる 画面 を こ 
こに 紹介しょう。 おもに、 デモ 
などの ビジュアル シーン だけど、 
グラフィックの 美し さ だけで も 
十分 楽し そラな ゲーム だと わか 
る はず。 開発 中の 戦闘 シーン も 
載せて おくので、 これ だけで も 
目に 焼きつ けて おこう。 

最近の アドベンチャー や RP 
G の グラフィック は、 かなり レ 
ベルが 高くな り、 簡単な 目パチ 
や 口 パク は 当たり前 になって き 



ている。 グラフィック はけつ こ 
ラ 定評が ある ウルフ チーム は、 
今回、 プロの アニメ 一夕一 を 起 
用して グラフィックの 美し さの 
みならず、 動 さに 関しても 力 を 
入れて いるの がよく わかる。 
MSX の 八 ードの 限界から どラ 
しても 絵の 枚数が 少な くな り、 
ぎこちない 動きに なって しまう 
の だが、 ポ イン 卜が しっかりと 
押さえられ ている 絵と、 オリ ジ 
ナル DOS のお かげで、 なかな 
か スムーズな アニメーションと 
ともに グラフィック を 楽しむ こ 
とがで さる。 おもな 会話 や 事件 
は、 この ビジュアル シーンで く 
りひろ げられ るの だ。 



見の O 

知家サ 




O 二れ が、 MSXSS の シーン だ， フィ一 ルド マップ 上の 敵に 触る と になる の だ， »T) 
弱点 や. など を 狙って 攻 笨す るな ど、 敵 や:! お 兄に 合わせた がで きる 




す ろ O これが、 》基 の アニメ 一 

V B ^つばり きれいで すねえ 



ナウ ルール ズの 村の マップ 公開 



ゲーム はこの ナウ ルー ルス' の 村から 始 まる。 こ の 村の 人 は ほ と に ど カ沐こ リ で、 'のんびり とし た 
棼醜 だ。 こ 二で は ホビッ トのチ ノッブ カ^^に 旅 をしたい といって くる （マップ は PC88KS)。 
MJ»»»MMMMMM»»MMMMMM«1MMWMM 霍 HUM 覇 H,Hj I Jim !JjJ iJ3njUJl?»»»»»»»»i»IMimi 1 
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プレイ ボ 




ソニー 

Q03-448-3311 

12 月 上旬 発売 予定 



バック ネッ 卜と センターから 見た 画面で プレイが 楽しめる ツー ウェイ プレイ 
システム を 採用。 ホームラン 競争 やべ ナン 卜 レース、 なんでも 楽しめる ゾ. / 



媒 体 


國 E 


対応 機種 


C232/2+ 


VRAM 


1P8K 


セ―ブ 機能 


ディスク 


価 格 


6. 圆円 



キ レイ な 球場 と ノリの いい サウンドが 特徴 だメ 



この 『プレイ ボール Illj はじつ 

は M ファン' 88 年 11 月 号の カミン 
グス ーンで 『プレイ ボール 1しと 
して 紹介され ていたの だ。 あれ 
からどれ くらいた つたの だろ ラ 
いま 『プレイ ボール II』 の 生まれ 
変わりと して 『プレイ ボール III』 
がつ いに 発売され る わけ だ。 

ゲーム は、 最近の 流行に あわ 
せて、 オープン戦、 ペナ ン卜レ 
ース、 ホームラン 競争、 自分の 
チーム を 作る エディ ッ卜 モード 
の 4 つの モードが ある。 

オープン戦 では コンピュータ 
を 相手に 試合す る 1 人 プレイ、 
2 人で 試合す る 2 人 プレイ、 コ 
ン ピュー 夕 同士の 試合 を 観戦 
する WATCH の 3 つの 遊び 
方が ある。 

ペナ ン卜 レースで は コンビ 
ユー 夕 相手に 戦いぬ いていく 
1 人 プレイと、 自分の チーム 




打つ に はこ つ ちの ほうが 打ち やすい 

センター からだと 




または 応援す る チームの 操作 を 
コンピュータ に 任せて 観戦す る 

WATGH の 2 つの 遊び 方が あ 
る。 試合 終了後の プロ野球 ニュ 
ースを 見る と、 ペナ ン卜 レース 
の セーブが でさる。 このと さ、 
ペナ ン卜 レース ごとに 名前 をつ 
け ディスクに セーブす るので、 
いくつもの 違 ラベ ナン 卜 レース 
を 並行して 遊 ふ' ことができる。 

ホームラン 競争で は コンビ ュ 
一夕が ボール を 投げて くれる の 
で、 バッタ 一として 遊ぶ だけ。 

チーム は プロ野球の 1 2 球団 を 
パロった 12 チームと、 球界の ス 
一 パース ターが 集まった 「往年 レ 



卜 ロズ」 なんて チームち ある。 

プレイす る 球場 は 下に あると 
おり、 市民 球場、 ドーム 球場、 
プロ 球場と レ卜ロ ズ だけが プレ 
ィ できる レ卜ロ 球場が ある。 

球場 を 選^とき にはス 夕ジァ 
厶 データ 画面が 左右に ス クロー 
ル したり、 データに は ホーム か 
ら センターまでの 距離、 両翼の 
距離、 バッテリー 間 や 内野、 外 
野に あたる 照明の 明るさ、 収容 
人員、 芝の 質な ど 書いて あり 細 
かく 見せて くれる。 細か いのは 
それ だ けで な くて ディ ゲームに 
する か ナイ 夕 一にす るか、 指名 
打者 制 を もちいる か、 先攻 後攻 



はと、 あるが ゲーム 上 どちらに 
しても 変化 はそんな に 感じられ 
ない。 しかし ビック リ したの が、 
バック ネッ 卜 側から 見た 試合と 
センター 側から 見た 試合 を 選べ 
る こと だ。 センター 側から 見る 
画面で は、 ゲームが 立体的に 見 
え、 バッ ターに とって は ボ一ル 
が 小さくな つてい く ので 打つ の 
が 難しくな つた 感じが する。 

ゲーム を ひととおり 遊んで み 
て 思った こと は、 FM 音源の 已 
GM が とても 気に入つ たこと。 
いつでも 画面に ピッ タリ あつ た 
ノ リの いい 曲 を 聞かせて くれる 
の だ。 とくに レトロ 球場 は 最高 ./ 
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R 6 B 

O O "7 
O O 7 

EEI 



スクロール 画面の なか を 汗 を 流しながら プレイす る 

その 名のと おり プレイ ボール./ いている 選手 だけで そのほかの きたと き だけ。 打球が 汗 かき 選 また バック ネッ 卜から 見た 画 
ボール を 投げて 打って、 あっち 野手 は コンピュータが 勝手に 動 手の 守備 範囲 を 出た とき は 一度 面と セン 夕一 から 見た 画面で は 
こっち 飛んで いく。 守備で プレ かすの だ。 汗をかく 場合 は その キ一 を 離せば そのと き 打球に い ピッチングと バッティングの 操 
ィが 可能な の は、 頭から 汗をか 選手の 守備 範囲に 打球が 飛んで ちばん 近い 選手が 動かせる。 作法が ちょつ 入 恋わる n 




き あ、 ポ一ル が ライ トに 大きな 弧 を ゴロ を セカンドが 捕りに いったが 捕 さあ 今度 は ポールが 右中間に 飛んだ さあ、 2 ァゥ 卜 満塁の ピンチ。 打つ 

描いて 飛んで いく。 しかし Hil に 勢 れす、 なんと ファースト も トンネル。 そ'。 スタンド 最前列に 飛び こんだ。 た ショ一 ト 捕って バック ホーム、 ラ 

いはな く フェンス 刖ひ キャッチ。 お 1脉 な コンピュータ のぼ 齒 けど、 メッセ一 ジが いまいち。 ンナ —すべりこむ， 判定 は アウト./ 




― —3 ' '^- 》— ， —阡 -- ^ —一 卜..， 

'[ベ ^hm^ レ叫 ^i^g^ ) 




イエ一 ィ、 3 塁打。 な 一んだ やっと ボールが もどって きたの。 あ *V ちょっと ポールが あ 
つちの ほうに つてい つてる よ。 あれ ランニング ホームラン になつ ちゃた じ やない。 
どうしょう もない ャッ ！ 



珍 プレイが あれば もちろん、 好 プレイ だって あるんだ。 M らしい プレイ は ぼくらに 感 
動 を 与えて くれる。 それが S?5 求 ゲームであった としてもだろう。 MS に は ピンチの 場面 
を 踏ん張り、 そ して 見 射殳け B つた 投 和 ガッツポーズが 見られる。 



ホームラン 競争 や チーム エティ ッ卜 もお もしろ ぃぞメ 



スター 卜 して 最初の 画面で 1 " H 
QM E S U N」 を 選 /3; と ホー ムラ 
ン 競争で 遊べる。 曰 頃の ラっ^ 
んが たま つ て いる 人 や 試合で な 



かな か ポー ムランが 打てない 人、 
バッティングの コ ッ をつ かみた 
いと 思って いる 人に はピッ タリ 
だと 思う。 



ホームラン はどラ だってい い 
から、 自分の チーム を 作りたい 
人 は 1 " MANAGER」 を 選ぼう。 
他の 野球 ゲームと 違って、 各 選 



手の 設定の 仕方が おも しろい。 
キミの チームが でさたら、 ペナ 
ン卜 レースに 参加しょう。 キミ 
が チームの 監督 だ。 



コンピュータと〗 球 勝負 



ホー ムラ ン 競争で は 自 分て 好き な チームの バッ ター を 選 
び、 打ちのめしたい ピッチャー も 選べる。 すごい バ ッタ一 
と 弱い ピッチャー を 選んで パ コーン、 パコー ン、 打ちまく 
る 二と がで きる かも。 lili つた ボール は 数に 入らない から 
絶 ^ をね らお う 。 1 o 本 中 何 本 ホー ムラ ン を 打て る かな ？ 




Q ホ 一ムラン を 数多 く 打ちたい 人へ C 
動き を 見て ポールの コース を ま 売む こ ( 



？ ドバイ ス。 まず キャッチ ャ一 
あと は タイミング を あわせろ 



エディツ ト では 打者の 左右 
I や フォーム を 決められる だけ 
でな く、 短気 や 強気な ど 選手 
の 性格 も 雜 できる の だ。 ま 
た チームの 帽子と ユニホーム 
の 色 を 別々 に 決められる。 



z n i* a a P 
3 L. t e o U 

1 漏 El 



JH 见丄 A 



R 6 B 

V O O 

V O O 

EEI 



OR だけ を 上下と も最 © ^度 は G だけ を 7 に OB は 何 劲 、わかる よ 
大 だと 真っ赤になる すると 緑 だ れ そう、 青になる 



Resides 

T V O |z T V 




o 自分 だけの チ- 



り 生 il 



O 上 は R に B を-; 昆ぜて O でたらめに やったら、 O まるで 甲子 園 をめ ざ 
紫、 下 は G を; 昆ぜて 黄 二ん な 色に なった す 高德求 児みたい だ 
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極道 陣取り]！ 



すいこ で ん 



acti. mm 



アウトロー 繊 



マイクロ ネッ卜 

Q011-56I-I370 

12 月 発売 予定 



画面の 感 じち 一新され て 『極道 陣取 り』 の 続編 登場。 シミュレーション 色 も ぐ 
つと 高まって、 コ ミ カルな が ら 本格的な シミュ レー シ ョ ンが楽 しめる。 



媒 体 


■ 


対応 機種 


CS32/2+ 


VRAM 


1E8K 


セーブ 機能 


ディスク 


価 格 


8.800 円 



の 橋 を 破壊す るの だ。 この 目的 
は、 シーン ごとに かわって くる 
ので、 かならず 橋 を 破壊す る こ 
とが 目的と はか ぎらない。 目旳 
をよ く 理解して 戦略 をた てな け 
ればク リア は 難しい ぞ。 しかも 
この ゲーム は リアルタイムに 敵 
が 行動す るので、 考えて いる 間 
に 状況 は どんどん かわって いく 
の だ。 すばやい 判断が 要求され 
る シビアな ゲームな の だ。 



國戦髑 画面 





舞台 はド いなか o となり 村が 攻めて きた 



『極道 陣取り II』 とい ラサ ブ夕 
ィ卜ル はついて いても、 この 『ァ 
ゥ 卜 ロー 水滸伝 J は 村 どう しの 抗 
争と いう 設定に なった。 ス卜一 
リーち 以下の ょラ。 

ここ は、 と ある ド いなかの A 
村。 ある 曰、 村役場の 村長のと 
ころに 1 本の 電話が かかって さ 
た。 以前から、 というより は祖 
先の 時代から ずつ と 仲の 悪 かつ 
た、 となりの 已 村が、 とつぜん 
A 村に 攻めて くると いうの だ。 
しかも、 已 村の 連中が A 村に た 
どり つくまで 1 時間 ほど。 村長 
は、 あわてて 村の 人々 を 広場に 
集め、 いまの 状況 を 伝えた。 そ 



して、 村長 は已 村と 対決す るに 
あたって、 ひとつの 作戦 を 企て 
た。 それ は、 A 村の まわり を か 
こむ 入口の ようになつ ている 3 
つの 橋 を、 已 村が 入って これな 
いように すべて 破壊して しまお 
うとい う 無茶苦茶な ものだった。 
しかし、 対決に 闘志 を 燃やす 村 
人た ちに 冷静な 判断 をく だせる 
者 はなく、 人々 は 手に 手に 八ン 
マー や フライパン を 持ち、 みん 
な その 作戦の 準備に と り かかる 
のだった。 そして、 村長の 手に 
は 「バトル フライパン」 と 呼ばれ 
る 特殊 戦闘 用の フライパン がに 

ぎら れ ていた …… o 



とつぜん B 村が 攻め て き 1 
： うから 土け むり が- 





o 村長のと ころに mt 舌が かかって きた： 村長 は あわて 
て 村の 人々 を 集める。 土け むり はだん だん 近く なる 



の 人々 に 事態 を 告げ， 橘 を 二 わ 

すと いう 無 な 胃 にで る 




O 右に 表示され て l 
こいつの おかげで、 村 Si 



る 部隊 は 強い 



マップ 画面と 戦闘 画面の 2 部 構成 



ゲーム はれつき とした （7) シ 
ミュレ ーシ ヨンゲ一 厶。 戦い を 

く り ひろげる マップ は 全部で 4 
シーン。 まず は、 A 村の まわり 
の シーン 1 、 つづいて ほら 穴 状 
の シーン 2、 已 村の まわりの シ,. 
ーン 3、 B 村の 奥に ひそむ 謎の 



マップ 画 |D 



ビルの シーン 4 という 構成に な 
つてい る。 

ゲーム 内容 も、 基本的に HE 
X 形式の マップ 画面と かわいい 
キャラが 登場す る 戦闘 画面の 2 
部 構成。 戦略 をた てて、 全部で 
10 ある 自 軍の 部隊 を あやつり、 
シーン 1 では、 マップ 上の 3 つ 





こ こ が マ ッ この H EX の マス を 移動 して 敵 は 戦う。 ピンク の 人間の 
絵が 自 軍の i 家の 上に 入る と灘 している ことになる。 



車 情 
や 械 
タ を 



ク タ 
は I 
部 の 
隊 上 
の か 
行 武 
動 1 

を i 
h で 

わ が 

： す。 体 
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シーン i は 3 つの 橋 を こわす のが 目的 

♦ シーン 1 マップ 

ぶ 《《ゆ 



シーン 1 を プレイして みて、 
攻略 法で はないけ ど、 参考に な 
りそうな 戦略 を 書いて おこう。 
參 橋の 破壊 工作 はは やめから/ 

シーン 1 の 目的で ある 3 つの 
橋 は なかなか 頑丈で、 1 つ こわ 
すのに 莫大な 時間が かかる。 橋 
の 破壊 をす る 特殊 工作 部隊 は 3 
部隊い るけ ど、 それら を 分散 さ 
せずに、 1 つの 橋に 集中 させて 
順番に 橋 を 破壊しょう。 橋 は、 
破壊 工作 中で も 渡れる ので、 敵 
が 上 を 通って 攻め こむ こと も 可 
能 だ。 まず、 敵の 侵入 口 を 減ら 
すの が 妥当な 作戦 だ。 



こ 、'シーン 1 の ±* マップ。 中 *± から 左下に 流れる 川に かかつ 
た 橘 を する のが、 この シーンの 目的。 敵 は 左上から 攻めて くる。 




參冢を 守る こ. とも 忘れずに/ 

シーン 1 では、 自 軍の 家 を 10 

戸 全部 破壊され ると ゲーム ォー 
バー。 この 家 を 守る こと も 大事 
だ。 ただし、 自 軍の 部隊 は 10 部 
隊 しかない ので、 あまり 守りに 
まわして いる 余裕 はない。 そこ 
で、 家の まわりに 卜 ラップ (ヮナ ） 
をし かけて 敵に 足止め を く わせ 
よう。 卜 ラップに はまる と 敵 は 
しばらく 動け ない ので、 その 間 
に 部隊 を もどらせ るの だ。 




o 家 を 守る ため、 まわりに トラ 

しかけた： これで けまい 




！ *4ギ 一 




作戦 © 先制攻撃 
敵 は, 右の カウンターが' 1 00 に 

ならない と勳 かないよ う になって 
いるので、 その まえに 自 軍の]^ 

を 整え、 戦關 用に 部隊 1〜4 を は 
やめに 攻め 二 ませて いくよう にす 
るの だ。 部隊 1 に は、 なんとい つ 

て も 1 "バトル フライパン」 を^ o 村 
長^ 1 ' いる。 これ は 強力 Z 

作戦^ ！ヮナ をし かける 

部隊 5 〜7 を トラップ をし かけ 
る 班に して、 この 3 部隊に、 家の 
まわり や 橘の む 二 う に 敵の Sit め 
用の トラ ッ プを しかけさせれ ばか 
な り 助か る。 わりと 進^?、' はやい 
ゲームな ので、 この トラップの 効 
果は 意外と 大きい。 トラップに は 
^5^1 か あるけ ど、 しかける のに 
時間が' かかる もの も ある。 

作戦 U 破壊 工作 

シーン 1 の 目的の 破壊 工作 は、 
部隊 8〜10 の 担当 だ。 この 3 部隊 
は 橋の ま わ り にす ぐむ かわせよ う 。 
敵が 動 き だす ま え に胄 工作に と 
りか かってい る ことが 大事 だ。 橋 
の, 方法 は、 トラップ をし かけ 
る 要領で OKo 



さす 力 、'村長 (緑の キヤ 
ラ） のい る 穿 
戦して いる， 



先 t 敗 擎を しかけて みたが、 敵の 
ほうか 1 蛍そう だ。 规し たか？ 



5Bi 



mm 




バトル フライパン 強し。 敵の 残 

り は I 人 はさみ うちだ。 こう 
して わ 力、' 雅は麟 IJ した。 



ついに 敵の 右 J^j 、らせ 
まって きた。 でも、 もう 完成 
すると ころ だ。 



マ 



一 



卜 ラッフ 'の コ マン ド を^ 尺す ると、 
しかけられる マスの かわる。 
しかける 場所 を 選 う。 



右下 側に しかけよう。 
つ は 敵が すこしずつ せま 
つてい る。 はやく しかけ 
なければ。 ニニに は 落と 
し 穴 を 作る ことにした。 




橋の 作 は トラップ をし かける のと 同じ 手頓 でで きる。 やっぱり 3 g て 力、 二んで • す 

る ほうがいい。 ただ、 自 軍の 謙 を 置く ィ 讚 を 考えない と ダメ。 
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シュ ヴァル 铲 ンルト 



戦乱の ジロ 星団に ラず 巻く 野望。 キ 5 は サン クリ 星団の 皇太子と なり、 狂乱 

大 銀河 を 制覇す るの だ. グ 宇宙が 舞台の ウォー シ 5 ュ レー シ ョ ン ゲーム。 



ェ画堂 スタジオ 

S03-353-7724 
発売中 



媒 体 


H)xe[71 


対応 機種 


CS32/2+ 


VRAM 


12BK 


セ―プ 機能 


ディスク 


予定 価格 


a 圆円 



i 語 は 古き より 続く 辺境の 一国より 始まる 



この 1 "シュ ヴァル ッシル 卜』 は 

純粋な SF 設定 を もった、 本格 
的な ゥォ一 シ 5 ユレ ーシ ヨンゲ 
ー厶 だ。 といっても 自由度の 高 
いふつ ラの タイ の もので はな 
く、 シナリオに 拘束され る タイ 
プの シミュレーション である。 
ゲームの 中の 要所要所に 流れと 



でもい ラベぎ 全 宇宙 的な ィ ベン 
卜 をもう け、 まるで 歴史の 1 ぺ 
ージ をめ くる かの ような 気分に 
させて くれる ので ある。 

さて、 舞台 は 戦乱の 銀河 こと 
シュ ヴァル ッシル 卜の 外縁 部の 
ジロ 星団の 一国、 サン クリ星 国 
である。 この 国 はジロ 星団 創立 



のとき よりの 600 年の 歴史 を も 
つ 由緒 正しき 王国で ある。 しか 
し、 銀河の 狂乱の ラずは 平和な 
この 王国に もお よび 始める。 プ 
レイヤー はこの 国の 皇太子と し 
て 国内の 反乱 を 鎮圧し、 次々 と 
起こる 事件 や 戦い をのり きらね 
ばなら ない の だ。 



I 星 ウー リイ の 反乱軍 を 鎮圧せ よ 



サン クリ 星団 は 主 星 パピー、 
タ テオ、 サ ヮシ、 ウー リイの 4 
星より なりたって いる。 そのう 
ちの もともとが 海賊た ちの 星で 
ある ウー リイが 反乱 を 起こした 
の だ。 で、 まず 始めに この 反乱 
を 鎮圧し なければ ならない。 

さて、 初期 は 艦隊の 能力、 志 
気、 経験と もに 反乱軍の ほラが 



かなり 優勢。 プレイヤ 一は 相当 
苦しめられる にちがいない。 そ 
こで ちょっと ヒン 卜。 反乱軍 は 
最初に 惑星 サヮシ を 攻撃して く 
る。 すこしで も 占領 を 遅らせる 
ために、 サヮシ の 前に 戦線 を 引 
いてお こラ （艦隊の 移動 ス ピー 
ドは 通常 曰 マス だけれ ど、 交戦 
国の 艦隊と 隣接した 場合 は そこ 




宙 空間 を 部隊に 迫力; S 点 だ 



O 美 し !■ 、惑星 をめ ぐ つ ての 戦 L 、 



で 止まらな けれ ぱな らな いとい 
う ルール を 利用す るの だ)。 あと 
は自 軍の 戦力が 整う まで、 す こ 
しずつ 後退して 貴重な 時間 を か 
せぐ の だ。 

こラ して 反乱軍が ちた ついて 
いる 間に 戦艦の レベル を 上げ、 
戦艦の 数 を 増し、 艦隊 を 増強す 
る。 そして、 惑星 ウー リイ を 占 
領 すれば 国内 統一 だ。 そうする 
と 反乱軍に 援助して いた 黒幕が 
明らかにされる。 

そう、 やはり だ。 隣国 パディ 
共和国が 糸 を 引いて たのだった C 

とい 5 わけで、 次なる 敵が たち 
ふさがる ので ある。 




O ゲームに 登場す る たち， 上 は A 型 L 

中央が c 型 下が e 型 «us 



A 



河 統一への 果て しな さ 戦いが いま 始まる 



さて、 国内の 統一が なると 隣 
接 国と 外交が できるようになる。 
情報の 各国 印象で 友好 度 を 見て 

どの 国が 友好的 か 調べて みよ 5。 

そろす ると パディ 共和国 はす ご 
く 低く、 聖 マリン 公国が 高い の 
がわ かる。 聖 マリン 公国 は 父 王 
からの 友好国な ので、 かんたん 
に 不可侵条約 や、 攻守同盟 を 結 
ぶこと もで きる。 同盟 はでき る 
ならば 結んだ ほろ がいいみたい 
だ。 戦闘 時に 自分の 艦隊の ほか 
に 同盟国の 艦隊 を 援軍と して 呼 



,3; ことが でさる からね。 

そろ やって いるう ちに、 バデ 
ィ 共和国と 戦いに 入って しまう。 
この あたりの 戦い は、 はっきり 
いって ッ ライ。 でも、 耐える の 



だ。 そラ すれば いつしか 希望が 
見えて くる …… はず だ。 

パディ 共和国 を 倒す と ある 大 
規模な 変化が おこる。 全 銀河が 
揺れる 恐ろしい 出来事。 ここ か 



敵対 国 • バ ディ 共和国 



ら この ゲームの 深層に 突入す る。 
ここまで はほんの 導入部に 過ぎ 
ない。 揺れる 銀河、 震える 国々。 
戦乱の 日々 を キミ はどう やって 

きりぬけ ていく のか 7 





に，' t f\ J 



o マリン 公国の 元首 は 女^ う 一ん^—. 

さ しい 顔 は: の 言 m だね 



繊 あがりの 新興国-, やっぱり 顔 を 見る と 
悪い 国 だと わかって しま う ' 



■■■■ 

o かって 2奶 惑星 を 支 ser に 置いた 強国： 今 
でも その 輝き は 失われて はいない が 一… 
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i 



& といつ し •！ に B« と レナ ムを さがして 



bhiii^ 



レナ 厶 



ペルツ 

003-371-3012 

12 月 15 日 発売 予定 



邪教 神の 復活 を 防ぐ ために、 聖 剣と 魔法 種族 レナ 厶を搜 す 少女 ティアと 3 人 
の 仲間た ち。 AVG の コマンド 選択 をラ まく 要素と して 取り入れた RPG。 



媒 体 


！ HX2E 


対応 機種 


CS32/2+ 


VRAM 


12BK 


セ―ブ 機能 


ディスク 


価 格 


8,800 円 




あの 『八ィ ディ フォス』 の ヘル 

ッが 今度 は AVG 形式の RPG 
『レナ 厶 j を 発売す る ことにな つ 
た。 AVG 形式の RPG とい わ 
れても あまり ピンと こない 人の 
ほラが 多い と 思ラ。 つまり、 町 
やお 店の なかで 話 を 聞いたり、 
物 を 買ったり とい ラ ところ は A 
VG、 敵と戦 闘したり すると こ 
ろ は RPG とい ラょラ に 2 つに 
大 さく わかれて いるの だ。 そし 







Bf9 


m 

"々ク 


1 ^ 



o ォ, を 復'; 舌しょう としてい る 面々。 は 
た し て、 その 真の 目 的 は 何 だろ う か 



て、 今までの 闩 PG では まわり 
のよう す を 詳しく 見たり できな 
かった の だが AVG 形式に する 
ことで、 可能に なった。 また、 
RPG 形式の 戦闘 システム を 入 
れる ことにより さらに ゲームの 
楽しみ を 増やして いる。 この ゲ 
ー厶 ひとつで AVG と RPG が 
一度に 味わえる という まるで £ 
色 アイスの ノリな の だ。 

さて、 ゲーム はとい ラと 冒険 
をす る 仲間 は 始めは ティアと リ 
ーク だけな の だが、 ある 場所で 
アレスと ミー ティーが 加わり 4 
人で 冒険 をす る。 その後に、 邪 
教神を 蘇らせようと している 邪 
教四 神官と 戦う ことになるの だ。 
しかし、 彼ら は なぜ 邪教 神 を 蘇 
らせ ようとして いるの だろう か。 



ティア は 邪教 神の 復活 を 防ぐ 
ために 聖 剣と 魔法 種族 レナ 厶を 
捜す 旅 をして いた。 そして、 ラ- 
エールの 街に 着いた。 街 はいつ 
もより にぎやか だ。 何 を やって 
いるの だろうと 思い、 街の 人に 
聞いて みると、 きょう 剣術 大会 
が あると いう。 そういえば、 こ 
の 街で は、 毎年 剣術 大会 を 行つ 
ている の を 思い出した。 そして、 
会場で 大会の 優勝者 リ 一 クと出 

会 5。 この 力強い リーク ならぎ 



つと いっしょ に 邪教 神 か ら みん 
なを 救ラ 冒険に 出て くれる と 信 
じて 事情 を 話した。 すると 突然、 
準 優勝者 夕 イラン 卜が 邪教 神の 
復活 を 妨げる もの は 殺す、 とい 
い 襲い かかって きた。 リーク は 
夕 イラン 卜 を 倒し、 ティアと と 
もに 冒険に 出る 決意 をす る。 は 
たして、 ティアと リーク そして 
この 後に 出会う アレスと ミー テ 
ィ 一は 邪教 神の 復活 を 妨げられ 
るの だろう か I？ 








""ョ 


； 『する ？ 
ステータス 


- 


' 1 STATUS /V COMMAND / 

らっしゃい ませ。 何 はぬ 



レナ 厶と聖 剣 を 探す ティ ァと 3 人の 仲間 

ティア は、 牙, の 衝舌を 妨げる 旅の 途中で リーク や ほか 中間に 出会 
い、 いっしょに 冒険 をす る。 やはり 冒険 は チームワーク か'' £要 だ。 





©«稱 汰 会の^ 暴。 こ 二で リークと 出会う O パブの ウェイ トレス かわいい 顔-けど じつは" 



O 戦いに 勝った。 死体が 転がった まま だ。 
なんとなく 生々 しい 




(5 なんだか 強そう。 でも 二い つらより 強し 
敵の モンス タ 一がいる かも！？ 



ブロムの 穴と いうと 一 一 ろで 出会 

、つ。 彼 はじつ は S3 の だ。 と 

て も 頼り- ，-、 よりそう 




^？の 街が の 手下に i 

させられた。 そのため、 ss^: 

を 倒す ための める。 



かわいらしい 女の子な のに 武道 

家な の だ。 モンス タ 1$ で 倒 

してし まう ほど 力強い ぞ 




ラ， ェ| ルの 街の 剣術 大会の 優 

ST いい ボディ— ガ.！ ド にな 一 

りそう。 R: にやさし いやつ 
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ュズリ ウィトケ <ス ひ e つ 《6な い レイで sit? ん 



ntnA 



ウイザード リイ 



Wizardry I 



ナイ 卜 
ォブ 

ダイヤ モン ズ 



アスキー 

Q03-486-5I73 
発! Tli 中 



レベル 13 以上の パーティの 住む ディスク を 持つ ウイ ズ フリークに 告ぐ。 リル 
ガ ミンの 町 を 救うべく、 地下に 消えて た グイ ルダの 杖 を 取り もどす の だ./ 



媒 体 



対応 機種 



VRAM 



セーブ 機能 



価 格 



CS32/2 + 



1P8K 



ディスク 



9,800 円 



リ ルガ ミンの 町 は グイ ルダの 
杖と いう 強力な アイテム によつ 
て 守られて いた。 ところが、 こ 
ういう いい もの を ほうっておく 
と 悪い ャッが 持って いってし ま 
うの だ。 そういう わけで、 グイ 
ルダの 杖 は 地下の 迷宮に 消えて 
しまった。 杖の 加護 を 失った リ 
ルガ ミンの 町 は 滅亡の 曰 を 待つ 

^3 そして 冒険 

は はじまる 



—ムの 世界へ。 また 来て しまつな 



ぱ かりにな つてし まった。 グイ 
ルダの 杖 を 取り もどし、 リ ルガ 
ミンの 町に ふたたび 平和 を …… 。 
ウイ ズ フリークに とって、 こ 
ういった 前置き はそう 大きな 問 
題で はない。 たんなる ォ カズ だ。 
フリークが 待って いるの は、 そ 
の 複雑な 迷路で あり、 強い 敵、 
意外な ヮナ、 そして 目の 覚める 
ょラな アイテム だから だ。 ナイ 
卜 • ォブ • ダイヤ モン ズは、 こ 

の 4 つの 欲求 を 満たして く れる 



だろ ラ。 とくに アイテム はす ご 

い。 一撃 必殺の 剣、 f \ 1 lt6 

WA I T を かける ガン 卜 レツ 卜 
など、 ある ある。 迷路 もなかな か 
の もので、 レベル I の マップ を 
完全に する に は 20 回 は DUMA 
PIC を 使わざる をえない だろ 
う。 テレ ポー 卜が 巧みに 配置 さ 
れ ている。 下の マップに はテレ 
ポー 卜、 暗闇、 ピッ 卜な ど は 書 
さ こんで ない。 楽しもう。 
ナイ 卜 • ォブ • ダイヤ モン ズ 



では、 問題が 出される ところが 
いくつか ある。 これに は ショッ 
クを 受ける だろう。 正解で きる 
まで 先に は 進めない の だ。 まあ 
ほとんどの 人が すでに 答 を 知つ 
てる だろ ラ けど。 

パーティ 全員が レベル 13 以上 
でなくて いいから、 MALO— F1 
が しゃべれる メ イジが いたら、 
こっちに いらっしゃし^ 敵 は 強 
いし 岩が いっぱい あるし で、 ほ 
ん とに おもしろい から。 



MM 最初の 謎解ミ 

で 頭を悩まつ 




o この メ ッ セージ 


來が わからな いう 
二ろ へ は 行けない 




PLIGHT U)SB IT 
S)PKLL HARIfY 


TViKR MC!K 








g?i?« ^ H i?f mm 
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O トリック を 見抜き 、パーティ は ARMOR 
(ァ一 マ一） との 戦いに 挑む'。 こいつ は 強 
く はない がめ つぼう HP* 、'高い 





Level 



H ま 扉 



8% ! S H f5i W 
I： I I 

t fiift b lit ，fi 




Q^*^ な ワイヤ フレ ー厶の i さ, 

なか を 歩いて いく 現在 +tw ト n 审 8 





mM 冒険の 目的 を 知り 緊張 感が 高まる 



GO ft"); ■ lift し <(*ttn て t《 . 



em しいん じて， unt こ itonA^sE しめし だ toAJifr 



O レベル : 




一 o 円) で 作成した キ 





nff"\lr/7^^a nt T|LT ° wAiT …… メ イジ (^刦 吏し、)^) ェ：^^ 去で もっとも 強力な もの。 dumap に …-. メ イジ 系の キャン ブ 中に 使える 魔法-. ノ 、一ティの 現在地と 向し 

•vb^v"^#i^lW し、 る 方角が わかる。 MALOR …一 メ イジ 系の 魔法で いつでも 使える。 キャンプ 中に 使う と 好きな 場所に テ レポ一 ト できる c 
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セ クサ • ドール （アンドロイド） とい ラ 宿命 を 背負いながら、 友 入の 仇 をう 
つ 主人公 ティナ。 彼女の 悲しみが 胸をラ つ、 悲劇の アドベンチャー ゲーム。 



八 一 卜 電子 産業 

Q045-46 1-6071 
12 月 8 曰 発売 予定 



媒 体 


國 X4 




対応 機種 


CE32/2+ 




VRAM 


128K 




セ一ブ 機能 


ディスク 




価 格 


7.800 円 










【された 友人の ために 仇 を ラウ 



戦争に よつ て 生み だされた セ 
クサ 'ドール （アンドロイドの 意 
眛) の 悲しい 物語 を、 1 体の セク 
サ • ドールの 軌跡と ぃラ 視点 か 

ら とらえた 異色 AVG が この 
『ドール」 だ。 

主人公 ティナ こと ティ アン 
ナ • □ • フォン テュー ンは、 セ 
クサ • ドールと いう こと 以外 は、 
考え かたから 行動に いたる まで 
すべて ふつ ラの 女の子。 



ティナ 



ところが ある 曰、 セ クサ • ド 
一 ルの友 だち の バーバラ . S • 
ク レイシーが スパイ 容疑の 濡れ 
衣 をき せられて 処刑され てし ま 
ラ 事件が 起こる。 ティナに はま 
つたく 身に 覚えはなかった が、 
ほんと ラは 自分が ねらわれ てい 
たらしい の だ。 あとに なって か 
ら スパイ 活動 をして いた セク 
サ • ドール、 ブラン 力 • □ • フ 
ラウが 自分の 身 を 守る ためにし 



♦♦/X ラゴン • セ クサ • ドー J レとは '-… 




パラゴ ン というの は 美 <7M 匕 身と い 

う 意! *o セ クサ • ドールと いうの 

は、 自由自在に 変身す る 能力 を 持 
つた アン ド ロイ ドの 二と だ。 アン 
ド ロイ ド といっても 人間と 同じ 感 



情 を 持って いて、 笑う こ ともあれ 
ば、 悲しんで 落ち こむ 二と も ある。 
主人公の ティナ もセ クサ • ドール 
の ひとり。 左が 本来の 姿、 右が 
ふだんの ティナの 姿た'。 



進む につれ て ィ ナの心 は 揺れ動 



ス f リ一 が 進む につれ て、 
ティナの 心 は、 哀しみに 揺れ動 
いていく。 バーバラの 仇 をラっ 
のが 目的な の だが、 そのために 
関係の ない 人 を 何人も 殺さな け 
れぱ ならなかった の だ。 いっし 
か 仇で ある ブラン 力 • □ • フラ 
ゥと 同じ こと を やって いる こと 
に 気づき 始める。 プレイヤ 一は、 
ティナと 共に 悩み、 行動 を 共に 
する。 セ クサ • ドールと しての 
宿命 を 背負って、 決してむ くわ 
れる ことのない 悲しい ス 卜ーリ 
一に はまり こんでい くの だ。 最 
後に ティナ を 待ちう ける ものと 



.K&W.ftice. ヒ! f- シス ひ «t ば s'j- 



面 s 

画面 は、 二ん な 感じた'。 ひと 
つの コマ ン ドを 実行す る たびにい 
ろい ろな とこ ろが 1i 田 か 〈アニメ一 
シ ヨンす るよう になって いる。 

はなんだ ろラ か。 

この 話 を 盛り上げ ていく 上で 
重要な システムが 「記憶 センサ 
一」 と 呼ばれる ちの だ。 ティ ナの 



±A 公。 バーバラの 仇 をう つため 
スパイと なる。 セ クサ' ド一ル 



くんだ ヮナ だとい うこと を 知る t 
ティナ は、 罪 もな く 殺された バ 
一 バラの 仇をラ つため にみ ず か 
ら スパイに 志願して ブラン 力 • 
D • フラウ を 追いつ づける よう 
になる のであった。 

ゲーム システムの ほう は、 コ 
マンド 選択 方式で、 操作 性 もよ 
く、 スムーズに 進める ことが で 
さるよう になって いる。 グラフ 
ィ ックも 細かい ところまで 描き 
こまれて いて 好感が もてる。 シ 
ナ リオの よさ は、 セ クサ • ドー 
ル として 悩み、 友 だち の 仇 をう 
つ ことで 自分の 存在理由に 疑問 
を もつ ょラ になって ゆく ティナ 
の 心の 内側 をラ まく 表現して い 





この システム はス トー リーと 重要 
な 関係 を もっている。 ティナの 悲 
しい 記 11 をた どって い 〈ための も 

のた'。 

いままで たどって き た 過去 を 思 
い 出す ことができ るの だ。 ティ 
ナの 追い求める もの は、 そこで 
見つかる の だろ ラか。 





ノ< —バラが 自 *7):§fth りに なって 処 

刑され たこと を 知り、 を? f う …一 

る 点。 ゲーム 終了 時に プレイヤ 
一は、 ティナの 運命 を どう 感じ 
とる だろ ラ 力、。 




登場 キャラ 



ゥ 白い 女と 呼ばれる 

ーフ スパイ。 こいつ も 




バラ 



ィ をす る 

SII ァ リセ プ 




相手 を 殺さなければ 

ならない の だ 



； つ 
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灯 バ—： /ップ ゴルフ 



田 人 カン 卜 リーな どの 有名 ゴルフ コース 4 つに 練習 用の 2 コース を 加えた 合 
計 108 ホール。 八ン ディ キャップ を にして、 卜 一 ナメン 卜 優勝 をめ ざせ/ 



ソニー 

ff 03-448-33 11 
12 月 上旬 発売 予定 



媒 体 


國 X2 


対応 機種 


CSJ2/2 + 


VRAM 


128K 


セーブ 機能 


ディスク 


価 格 


7. 圓円 




ょラ こそ、 当 ゴルフクラブへ J 

'B9 年 5 月 号で 1 度紹 
介した けど、 未発 売の まま だつ 
た。 やっと 発売 曰が 決定した の 
で、 もう 1 度 紹介しょう。 

ゴルフ をす るに はふつ ラゴル 
フ 場の 会員になる が、 この ゲー 
厶も 最初に 会員 登録 をす る。 そ 
の 会員 資格の こと を メンバー シ 
ップ という。 

さて、 この 『メンバーシップ ゴ 
ルフ』 に は、 実際に ある 有名 ゴル 
フ コース 4 つに 練習 用の 2 コー 
スを 合わせた 全 6 コース、 合計 
108 ホールが 入って いる。 練習 用 
の 卜 レーニング モード もつ いて 







滅 


： 'に; H! 
1|llfyji| ° | り 


jQ^ ■ 



O こ されて いる データ 
をき ちんと して、 プレーに SiE てよう 



いるので、 実際に コースに 出る 
まえに 十分 卜 レーニング してお 
こう。 ここで は、 天候 を 変えた 
り、 ホール を 選^ ことが でさる 
ので、 いろんな 条件の プレイ を 
試して みる ことが 可能 だ。 



バン 力一 



ァゥ ト 9 ホール、 イン 9 ホールの 合計 18 ホ 
ールで 1 コース ぶん。 ホールの 各部 分の 地 
形に 応 じ た 呼 ひ 力 を 紹介 しょう。 

二 こに 入る と' 
ティング H 
芝 目 をよ く 見て、 
力と 方向 を 考えて 
ボ一 ルをキ 了と う 




ホ―ル の^ 点 
二と で、 1 打 目 
ニニから 打つ。 
その 1 打 目 を ティ 
ヨットと いう 




, 会員に なって 

き 員 登録で は、 つけた 
名前に よって キャラクタの 顔が 
決まる。 髭 を はやしたり、 若い 
感じに なったり する の だ。 
登録 をす ませたら、 卜 レー 二 
ング モードで 練習に 励んだり、 
コースに 出て いろいろ 経験 をつ 

ず o 





む。 そラ すると、 だんだん 実力 
がっく。 最初 は八ン ディ キヤ ッ 
プが 多くても、 卜 ーナメ ン卜モ 
ード などで 実際に 試合 をして よ 
い 成績 をお さめる と、 八ン ディ 
キャップの 修正が なされる。 目 
標は 当然 八ン ディ キャップ だ c 




練習したら 

天候 を 変えたり、 

7K —ルを 自由に 選 

ベる 卜 レーニング モードで 苦手 
ホール をな くそ ラ。 コースで は 
かわいい キャディー さんが アド 
バイスして くれ 
る。 クラブの 選 
び 方 や、 その 木 
ールの 攻め 方 を 
教えて くれ るん 




o 左から パワー isa、 ねらい ia«、 そして 

ポールに 当たった クラ ブク X4 置 だ 



大 Q 

困 ィ 




ら ん 
聞 の 

til 

' wm^m だ。 活用しょう。 




O ト レーニング モー ドの メニュー M® 天 

候 を 変えたり、 スイング (7^1 習 をしたり 



儷 勝し ちゃお 

この ゲームに は 2 
人で ホール ごとの 
勝敗 を 決めながら プレイす る マ 
ツチ プレイモードと 最高 4 人 ま 
で 参加で さる 卜 ーナメ ン 卜 モー 
ドも ついている。 卜 一 ナメン 卜 

モードに は 1 日間と 4 曰 間が あ 
つて、 コース を まわった 総合 結 

Q 



分 © 

の ラ 
順 ン 



確 ク 
認表 
だ で 



1 liifl 











に 


4- 












— 5f 


- S| :! 


"" ― -- 


-' »-iffi.,T^i . 




果が ランキング 表に 登録され、 
ディスク にも 保存され る。 

また 同じ ソフ卜 を 持って いる 
人の ディスクから キャラクタ を 
読み こむ こと もで きる ので、 友 
だち や 家族 を 集めて 大会 を 開い 
てみ るの もお もしろ いか もしれ 
ない。 いろんな 楽しみ 方が ある 
ソフ卜 だ。 
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牌の 特性 を 利用して 進路 を 作れ./ 




しきんし よつ 



紫禁城 



マージャン 牌 を 使った ゲーム はいくつ か あるけ ど、 これ また 一風変わった パ 
ズル ゲームの 登場。 一見かん たんそ ラで、 なかなか 解けない 難解 パズル。 



ス キャップ 卜 ラス 卜 



12 月 1 


S03-407-0687 

曰 発売 予定 


媒 体 


Iksl 


対応 機種 


CU2/2+ 


VRAM 


128K 


セーブ 機能 




価 格 


6.800 円 



KJIH"S 圜 


- 


ctivi n vtutiuci, r.cMm en. n:【uk【 nw 



し、 異種の 数 牌どラ しが 接して 
もな にも 変化 はおき ないし、 数 
牌が 壁に 接しても 変化す る こと 
はない。 ゲーム スター 卜 時から、 

以上の よ 5 な 組み合わせで 牌が 
接して いても、 上の ょラな 変化 
はおさない。 あくまでち、 キ 5 

Mmmmw @ 



二の ゲームの g ボイ ン ト はなん と 
いっても 牌^ 性 をつ かむ こと。 そ 

の特 11 に はお も に 3 つの ケース か' 考 
えられる。 これらの ケース を 把握し 
ていないと、 この 贿 な パズル は 解 
けない そ " c 



m 牟カ ss ぅネ 顧の劂 卑に 接しても なに 
も 変ィ匕 はない。 こラ いうと き は 安心し 
て 牌 を ^ 多 動で きる。 



o 



M 卑 がう かつに 字 牌 や $辦 に 接して し 
まう と、 辦 力し 気に 字 牌 や 織 卑に変 
わって しまう。 ^卑の 移動 中に规 して 触 



れて しまう と大シ 




同じ ネ 磨 頁の^ ^ どう しカ锏 虫れ あう と、 
あら 不思 ji、 牌が 2 つ ともなく なった。 



3 つの 牌が 触れて も ^^消える。 




lm 1 1m 

Qraeragiac =3 era Era om era 

<i HaHMHHHHaHl 



メレ 一 Ju は tl、hj たん 

なぜか わからな いけど、 マー 
ジャ ン 牌が たくさんな らふ' その 
奥に 美女が 捕らわれ ている とい 
う 設定。 とうぜんの ごとく、 キ 
s は 彼女 を 救出すべく、 進路 を 
かさ わけ 進む の だ。 牌の 絵 がら 

も 5 種類あって、 カラフルな 画 
面が キ レイな ゲーム だ。 

「牌 を かきわけ」 といっても か 
ん たんに 進路が 作れれば、 パズ 
ル ゲームに ならない。 牌に は そ 
れぞれ 特性が あり、 字 牌 や パン 
ダ などが 描かれた じ や ま 牌 はも 

ゴール 

ここに 美女が i 甫ら えられて いる。 この 
まわり の 牌 を 消せれば ク リ ァだ。 



/ /\乂ノレ{ま難1|| 

ともと 動かす ことが でさない。 
キミが 動かせる の は、 いわゆる 
数 牌 だけ だ。 しかも、 牌 は 押す 
ことし かで きない。 1 度 壁に つ 
けて しまったら、 取り返し がつ 
かない ことにな つてし まラ。 

牌の 特性 は ほかに も ある。 じ 
やま 牌に、 数 牌が タテ、 ョコど 
こで も 接する と、 接した 字 牌 ほ 
たは 絵 牌） に 数 牌が 変わって し 
まう。 また、 同種の 数 牌 どうし 
が 接する と、 接した 同種の 牌す 
ベて が 消えて しまう の だ。 ただ 

キミ 

ロボ ッ 卜な のかた だの 男の子な のか は 
T^A すん ぐり した かわいい やつ だ。 



が 動かして、 上の ょラな 状況に 
なった とき だけ 起きる ものな の 

だ。 

こんな 特性 を 生かして、 牌 を 
消したり、 移動した りして、 美 
女の 捕らわれ ている ゴール をめ 
ざして 進む の だ。 



上て 解説した 牌 <Wf# 性 をう ま 〈利用して、 2 面 を ちょっと 攻略して みょう。 最初のう ちで 




三 ソゥを 左^ •* 甲したら、 三 ソゥの 下に あつ ニソゥ が'; 肖え て 中 *W 道に 入れたら、 下へ 六ソゥ のとな りの 二 ソゥを どけて、 六ソゥ 

た 六 ソゥを 下へ 押して 消し、 まわり こんで いき 三 ソゥを 左へ 押して 消す。 ffia の 牌 ど を 左の 壁 まて 押す。 あと は、 上に ひたすら 
三 ソゥを 上に どけ、 二 ソゥを 左、 下の 照番 うしで、 四 ソゥ、 六 ソゥを 消して 左側への 押してい き' コールの 下の 六ソゥ とくつつ 

に 押して 消す。 進路 を 開いたら BH 左下の 四 ソゥを 消す。 けて 消す。 二れ て コール イン。 



13 面。 だんだん mi 



2 面 は スタートしたら、 まず、 牌 を 消す 二 
とはいつ さい 考えずに、 ひたすら _w 、ら左 
方向へ とっき 進む だけ c 中^ h の 三 ソゥを 
左へ 押す とこ ろ ま ではかん たん， 




動く 牌 

- j れは 一 ヮ ン。 § は 押す- ) とがで きる。 同 

じ俾 ど、 つし 接する と^- ん て.？ -な る。 




じゃま 牌 



S 返しの 牌 字 牌 や 員 は 動かせない。 しかも 

§ が 接する と 同化して しま-つ。 おそろしい， 



IS^M I 職 i 
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パワーアップ s シナリオ 集 



銀河 英雄 伝講 



ボース テック 

Q03-708-4711 

12 月 15 曰 発売 予定 



大 銀河の 永 さ 戦い は 終わり はしない。 ライン 八ル 卜と ヤン、 数々 の 提督、 
して この パワーアップ S シナリオ 集で 『銀河 英雄 伝説』 を さらに 楽しむ。 



媒 体 



対応 機種 



VRAM 



セ一ブ 機能 



価 格 



國 x ョ 



128K 



ディスク 



4. 圆円 




8 英伝』 に 早く も パワーアップ S シナリオ 集 登 1 



すくなった。 また、 フォー メー 

シ ヨン サイズ も 最大 25 ュニッ 卜 
と大 さくな り、 生産で さる ュニ 
ッ 卜が 2 倍の 32 ュニッ 卜と なつ 
ている ために、 より 高度な プレ 
ィを 楽しむ ことができ るの だ。 
まかに さまざまな 細かい 変更 点 
を 合わせる と 1 数 か 所に およぶ 
という 充実 ふ' りなの だ。 

さらに、 もちろん のこと だけ 
ど'、 思考 ル一 チン もより プレイ 
が 楽しく、 より 手強くな るよう 
： こ 強化され ている。 いままでで 
も 十分に 強かった と 感じて いる 
キミ も、 こんなの 余裕 だせと 思 
つていた キミ も、 さらに 手強く 
な つ た 『銀英 伝』 と ぜひ 戦って み 
て ほしい。 

さて、 今回の シナリオ はいず 
れも パワーアップ された ッヮモ 
ノぞ ろいだ。 右に 写真 入りで 紹 

rr する 5 本 以外の シナリオ を、 
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ミード。 これ はま さに 小説の 主人公た ちの 追体験 だ 



るの だ。 ほかに 戦績 レベルが 上 
昇す ると 志気 値が 同時に 上昇す 
る。 この こと はかなり 重要な こ 
とで、 志気 値が 高ければ 高い ほ 
ど、 先制攻撃の 確率が 高くなる。 
つまり、 この レベルが 高い ほう 
が、 戦い を 有利に 進める ことが 
でぎ るよう になる の だ。 で、 志 
気儘に 関してもう一 言。 じつは 



艦隊の 数 をつ ねに 最大 数に して 

おくと、 志気 値が MAX になる。 
そして、 志気 値の 高い 提督 を 選 
ふこと。 そうすれ ばより 有利に 
なる からね。 

さて、 見事に キャンペーン モ 
ードで 決定的 勝利 （シナリオが 
終わった ときに 300D 点 以上の 成 
績を あげる こと） をお さめた キ 



ミ。 すぐに リセット しないで 勝 
利の 感動に ひたって いよう。 す 
ると また メニュー 画面に 戻る の 
で、 再度 同じ 軍 を 選んで みると、 
八ィ レベル • キャンペーン モー 
ドの 表示。 さあ、 あらたなる 銀 
河の 戦い に 挑 も う ではない か ./ 

敏 S! に 



大人気の 『さ 



すでに 発売され て 好評の 1 " 銀 
河 英雄 伝説 j 。それ を さらに 遊び 
やすくし、 さらに 強化す るパヮ 

一 アップ S シナリオ 集が 早く も 
発 おされる。 

さて、 この パヮ一 アップ キッ 
卜の 内容 はほんと うにす ごいの 

だ。 まず、 大量 10 本 もの シナリ 

ォが 追加され た。 そして、 その 

シナリオ 10 本 をと おして キャン 

ぺ一ン がで きる の だ。 さらに 提 
督の 増援 を、 軍事費から 増援 費 
用 を 支払 ラ ことで 自由にで きる 
ょラ になり、 より 作戦が 立て や 

シナリ 7|iz レクト 画面 



キャンペーン 3 

今回の パワーアップ S シナリ 

ォ 集の 目玉 はなん といっても キ 
ヤン ぺーン モード。 前記のと お 

り、 10 本 もの シナリオ を 最初 か 

ら 最後まで やりとげる、 まさに 
大河小説 モードと いえる だろう。 
さて、 ，つの シナリオ を やり 
とげる のに 半日が かりに なるこ 

とも ある 『銀英 伝』、 10 本 全部 プ 

レイ するとい つたら 確かにたい 
へんだ。 しかし、 その 苦難 (■?) 
を 忘れさせて く れる ものが ある。 
提督の レベル アツ プ がそれ だ。 
これ は 戦歴 レベルと ぃラ パラメ 
一夕で、 これが 高い ほど 艦隊の 
最大 構成 数が 増加し、 最大値で 

800 隻まで 編成で きる ようにな 



つらく 厳しい 戦いが 続く 





は. 4 編の 「銀： 維； H. 説』 { 9 0° o o E:) が ゼ^て す U 



o これが ゥヮサ の^ 本の シナリ 

才。 好きな の を 選んで ね 



G リセ ッ 卜せずに つ つける と 

らに？ 8 で i なモ I ドに 突入 
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事件 薄 その 1 「奇怪な 全裸 死体. 




この ゲーム は シリーズで 発売 
されて いるの だが、 1 作 目の 事 
件簿 その 1 の 「奇怪な 全裸 死体 j 
を 例に とってみ よう。 シナリオ 

はおお まかに 3 つの ステップに 
分けられる。 まず、 シナリオ を 
選 ふと、 事件の あらまし が 紹介 
される。 そして、 聞き こみので 
きる ところが すべて 表示され る。 
この 聞き こみ 簡所を 1 つ 選 ふ' た 
びに 5 点 引かれる。 事件 全体 を 
もう 1 度 思い起こして、 いちば 
ん 最初に 行った ほラ がよ さそう 
なと ころ を 選んで つ, 3く してい こ 
ラ。 最短距離で 事件 を 解決し な 
くて はならない。 だいたい 犯人 
がわかったら、 謎解き を 行おう。 



卞ゃっ 團 



謎 解 さ を行ラ 



事體 めぼしが 
ついたら、 BP きを 
する 爐カ、 自殺 か、 
l»MEA、 凶器 や 

方法 は 何た'。 



動機 や 凶器、 犯人 を 答えて いく。 
さて、 「奇怪な 全裸 死体」 の あ 
らまし は、 お 風呂場での 殺人 事 
件。 被害者 島 倉 さやか は、 水の 
張って ない 空のお 風呂に、 手足 
を ガムテープで しばられ、 全裸 
の 状態で 窒息死し ていた。 犯人 
は 会社の 同僚だろう か。 それと 
も 男 友 だち か I？ 



- メ メ 




msBmm 

^3 







* ヒ， ^ff-M ，^, ，國 




i g お 





&ョ: ジ ^mm* *- 



持ち 点 100 点から、 1 
か 所 寄る たびに 5 点 引 

かれる。 mwmm 

を Si. 、出 , て 効 *<7) ト 能な 場所 は 24 か 所。^! OS) に 頼って 彌に 。すると *?ト 
レ^ を 始めよう。 行く と 一 20 になって しまう そ- 



行く ' 



こんな こと も ある 




シナリオ を 賴 すると、 

*#<7»6 兄な どか 1S 介 

される。 wmmu 
死亡 時刻、 被 や 関 
係 者の 名前な ど、 細か 
〈メモ をと つてお 二う。 




OI 度 行く と 2 度と 行けない。 行 
つてない ところ だけ 力 残る 



lr>i w い 3' 



o 「犯人 は、 被 ) ため 殺し 

た」 の 穴う めで, を 答える 



O 凶器 を 字 を 組み^ b せて 答える。 
最初 はド、 つぎが ラ …'- 



O いよ いよ 3EA の 名前 を 答える と ： 
ろ。 フルネーム を 党え ていた か 



O すべての 質問に IBB して 事件が 解 
決する。 これ は SfSWHS 



. ティ』 では ひろく 一般から シナ リ 才を 募集 屮。 ゲームに 採用 されれば 10 万 1リ の赏 金が。 くわしく 



デ一 タウ エス ト まで。 
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殺人に 使われた 凶器 や、 犯人 をつ さとめ るの は キミの 仕事 o 攛査の 腕に よつ 

て 点数 評価され る。 5 本の シナリオが 収められた テキス 卜 中心の 推理 ゲーム c 



データ ウェス 卜 

Q06-968-I236 
発売中 



媒 体 




対応 機種 


CS32/2+ 


VRAM 


1P8K 


セーブ 機能 


ディスク 


価 格 


5,。。。 円 | 



5 本の シナリオに 挑戦 



主人公の 神代 龍 は、 優秀な 私 
立 探偵。 さよ ラも 警察の 殺人 課 
の河嶋 刑事 や、 小 野 田 刑事が 極 
秘に 協力 を 求めて きた。 キミ は 
神代 探偵と なって 難事 件 を 解決 
する の だ。 ただし、 この ゲーム 
では、 その 捜査の 過程 や 探偵と 



しての 勘の 働かせ どころ が チェ 
ックポ イン 卜に なって いる。 だ 
から、 どこそこに 行って ないか 
ら ゲームが 進まない、 とい ラこ 
と はない。 いかに 少ない 情報で 
犯人 やその 動機な ど を 探り当て 
るかが 問題な の だ。 そのために 
神代 探偵 講座と ぃラ ものが 用意 
されて いる。 捜査 を 開始す る ま 
えに、 かならず のぞいて おこう。 
実際に シナリオ を 進める とき 
は 1 か 所 聞き こみ をす るた びに 



100 点から 5 点 
ずつ 引かれる。 
この 得点が 高い 
ほど 探偵の 素質 
が ある わけ だ。 
また、 マイナス を覚 
悟なら、 全 箇所の 聞 
さ こみ も ギブアップ 
する ことち でさる。 
さて、 r ミス ティ j 
Vol.1 に は 短編の シ 
ナ リオが 5 本 収めら 
れ ている。 どれから 

始めよう か …… o 




腦 



離に IS$ を 開始す る まえに、 二 こに よつ 
て コッを 覚えよう。 良 Kcoif^ を 得る に は 
偵の 人脈^^つ てお く 必要 か' あ る。 






o シナリオの？ -本目 

の 「赤い 噴水」。 全部 

で 5 本 ある 





クレ セント ムーン が》る 



主人公の 猫 ミィは ひとめぼれした メス 猫 を 探す ラち 魔女に 人間に 変えられて 
しま ラ。 猫に もどる ために は 三 曰 月の ァザを もつ 少女 を 探し ださなくて は。 



アリス ソフ卜 

Q07442-4-7855 
発売中 



媒 体 


A ョ 


対応 機種 


CS32/2+ « 


VRAM 


128K 


セーブ 機能 


ディスク 


価 格 


5.B00 円 



※要漢 ROM 



僕 は 女の子に かわいがられる 猫でした 



主人公の 猫ミィ は、 きょう も 
ご主人の 美 有 ちゃんに 抱かれて 
上機嫌。 なんとい つても、 これ 
から、 美 有 ちゃんの 学校のお 友 
だち のい る 女子寮へ 連れていつ 
て もらえる からだ。 人間の 男の 
子 だったらこう はいかない。 と 
いろいろ 考えて いると、 摒の 上' | ' ~ 
に 見た こと もない 美しい 白い メ i^^ 15 
ス猫 がいる ではない か …… / 





S> せて 人闉 にされ た 



o 左ね m と m ちゃん。 
おがい と しい メス 猫 だ 



女子寮から 美 有 ちゃんと いつ 
しょに もどった s ィは、 さつ そ 
く 街の なか を 例の メ ス猫を 求め 
て さまよい 歩く。 すると 森の奥 
に 見なれ ない 家 を 発見。 なかに 
入る と、 なんだか あやしい ふん 
いさ だ。 キヨ 口 キヨ 口して いた 
ら、 うっかり そこに 住む 魔女の 



' 嗜樣識 





大切な 水晶 玉 を わって、 罰と し 
て 人間に 変えられて しまった。 
猫に もどりた ければ、 三日月の 
ァ ザの ある 少女 を 代わりに 探し 
てこい とい ラ。 

o かわいい 猫の ミィ 
か' 人間の 男の子に さ 
せられて しまった 

モ 『/ 

S 脉 



ウ-き パ 



o うっかり が 三日月 

の しに f 吏って た 水 
晶玉を わって しまった 




家に も 帰れず、 僕 は 困って しまいました 



三日月の ァザは 胸に あると い 
ラ。 服の 上からで はわから ない, 
だから、 しかたなく …… という 
ことになる わけ。 人間の 姿の ま 
まだと 美 有 ちゃんの ところへ は 
帰れない し、 メス 猫に 会っても 
話が でさない。 人間て なんてめ 
ん ど ラな生 さ 物な の だろ ラ。 











sm、 



のどの へん を 探せば いいの かな。 女子 
寮、 商 超 封、 公園に でも 行って みる か 



ミャー Z 




o ュ' 




女の子 や 一い 



/ 



以下に こ 1S 介す るの は 三日月の ァザを も 

つか も しれない 女の子た ちなん だけど ウ 




優 子 



ffi^w の? ^にいる 女 
だ。 めずらしい ラバ ラノ、 'の 
種 を あげる と 脱いで くれる 



'^观 媽て 巡んで いる 子 
ども。 こんな 小さな 子 を 脱 
がすの は^^ ひける が 




女 ^f^ms 場 をの ぞく と 

こ (7)T がいる。 もうす こし 
脱いで ほしいん だけど- …-- 



ミ醒 の/^ でス— パー トラ 
ィの キャンペーン 販売 中。 
胸が 大き いんです よね 




僕の 二^の 贿 ちゃん。 
ごめん れ でもなん て ひか 
えめて 力、 わい いんだ./ 



アン + # なんて かけられ ちゃつ 

て、 かわいそう。 だが、 し 
かし …… なので ある 



僕 は 猫に もどれる でしよう か 7 



女の子た ちの 服 を 脱がす こと 
がで きても、 胸に 三日月の ァザ 
を もつ 子に は なかなかめ ぐ り 会 
えない。 かわいい 女の子と 思つ 
てたら ォカ マだった り、 みょう 
に 大胆 だったり …… わからない 
もの だ。 ひょっとすると …… ！？ 



o うぎ や一 つ、 寄るな よ。 気持ち 悪 l 

Ktx 死な 死ね 一つてば Z 



O よけいな ほうに 敦 を とられて いると、 猫 
に も どれず 人間の ま ま ~i を 送る 二と に 





？- ベて が 解決したら、 僕 は 猫 

として 猫の 幸せ 4? るの だ 





HlllWs 



チ アップ 



ちちの さは ラす 

S0722-27-7765 
発売中 



ひとつで 4 つの ェ ッ チ ゲームが 楽しめる。 女の子 大好きの キ 5 に はた まらな 
い ディスク マガジン^ 今回 は 創刊号 を 紹介。 次号より 奇数 月の 25 曰に 発売 c 



媒 体 


H)x ョ 团 


対応 機 ffi 


CS32/2+ 


VRAM 


1E8K 


セ―ブ 機能 




価 格 


3.800 円 



と t>,3、 る/ K 一 卜ナー 



パ作戦 



ん なおい しい アイテムが' 



エッチな ディスク マガジン、 

「ピ一 チ アップ j は ディスク A と 
B の 2 枚 組。 創刊号 は、 89 年 11 
月 K 曰、 そして、 その あとの 号 
は 奇数 月の 25 日に 発売され る。 
さて、 ディスク A に 入って い 
る 「帝都 大作 戦」 は、 千葉県が 舞 
台 だ。 千葉県に もラ ひとつの 東 
京が できて しま ラぉ話 だ。 そこ 



を 守って いるの は 東京 アマ ゾネ 
ス という 集団 だ。 キミの 任務 は 
もラ ひとつの 東京 をつ^し、 東 
京ァ マゾ ネスと 呼ばれる 軍団 を 
退治す る こと。 し 力、 し、 どの 女 
の 子 もす ごく 強い。 勝てば 彼女 
たち は 脱いで くれる ぞ。 キミ は 
何人の 女の子 を 脱がせられ るか。 



o 予言: 




-ムの ±A 公。 おさむの パート ナ 

、つて スケべ nag かわいい ぞ 



o こんな かわいい 敵と戦う。 だけど、 身に 
つけて いるよ ろい をみ ると やはり 強そう だ 



(7) ピーチ クラ ブの 世界一周 クイズ I 




ゲームの 前半に 予言者 アツ ノンと いう 
お 飾さん が' 出て く る。 このお 飾さん か' 
r 私 を 信じて くれます か？」 と 聞いて く 
る。 そして 信じる を と スコープと 

カギ が' もらえる そ'。 二の スコープ はと 

つても おいしい アイテム なのた '。 この 

アイテム を 使う と 敵の 弱点 とス リーサ 
ィズ がわ かるの だ。 しかも その 
ときに、 相手 (^、'見られる。 
この アイテム は 何度も 使える の 
でと つても 便利 だ。 



サイズが 出る の!？ 



ディスク 已に は、 エルフの 『ピ 
ン キー' ポン キー』、 コンビ ユー 
タブ レインの 『テレフォン クラ 
ブ' ス卜ー リー』 の ショー 卜 バー 
ジョンが 入って いる。 

かわいい 女の子た ちが キミの 
相手をして くる ぞ。 




o 専門 對姓 の玲 子ち や ん がお 相手 



'テレフォン クラブ' 
ス卜 —リー 




ま, ベ 

もぶ-" 

ディスク ま 




『ピンキー' ボン キー 第 1 集 • び ゆ 
一て い"、 る • ど り 一む』 の 女の子が 
出て くる そ' この ゲーム は 町で 見 
かけ る 女の子 をナ ンノ くす る のが 目 
的。 女お を 楽しませて、 なんと 
か エッチまで もってい くの だ。 



『テレフォン クラブ 'ストーリー』 
は その 名のと おりの テレフォン ク 
ラブの シミュ レー シ ヨンの よ う な 
ゲーム だ。 かわいい 女の子と • 
な 会話 を 楽しみながら、 軽い ノリ 
で 楽しめち やう ぞ。 







< お = '*f\J^l 11'^©* し G * 」 
mos'^c fc-ii ，く tf^a"H ビ • • 





o 学生が テ レクラしても いいの かな あ 



o まず はじめは 自己紹介 



女の子と 1 対 1 の クイズ ゲー 
厶だ。 問題の 次の 画面に 出て く 

る 3 つの 答えから 選んで 回答す 
ると ぃラ 3 択早 押し 形式。 プレ 
ィ ヤーが クイズに 正解す ると 左 
側の ランプが つく。 間違える と 
ランプが 容赦な くひと つ 消える。 
そして、 女の子より 先に ランプ 
が 3 つつく と 女の子が 文句 をい 
いながら 脱いで くれる。 逆に 女 
の 子 側の ランプが 先に 3 つつい 
たと き は キミの 負け。 もし 負け 
て も、 敗者 復活 戦が ある。 ステ 
ージは 全部で 6 つ。 世界 各国 を 
舞台に クイズが 出る ぞ。 




o つぎの 女の子の 情報 を く れるぞ 



o 敗者 復 saa こ る と ゲ 一 



o ゲームに 勝つ と 服が バラ バラと 消える 




？ ecv*v* 一 



- 一 
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トノ III リ i" 



ピンク • ソックス 



1 枚の ディスクに ソフ卜 を いっぱい つめこんだ ディスク マガジンが はやる 今 
曰 このごろ だが、 エッチで、 かわいい ァ ダル 卜 ディスク マガジンの 登場 だ/ 



ウェンディ マガジン 

Q03-780-6570 
発売中 



媒 体 


[HE 


対応 機種 


CS32/2+ 


VRAM 


1E8K 


セ―ブ 機能 




価 格 


E.BOOR 




こいつが の そ さ 穴の 
I 整理 人 じ やい/ 



O 二 れ/) 今月の i なみち f 

エッチな ソフ 卜が 好 さな 人に 
はこた えられない プ レゼ ン 卜と 
いえ そラ なのが、 この ゥ エンデ 
ィ マガジン という 聞いた ことの 
ない ソフ 卜 八 ウスから 発売の 運 
びと なった ディスク マガジン 『ピ 
ンク ソックス』。 ピンク ソックス 
というの は、 ピンクの くつ 下、 
これ を 聞いた だけで、 厶 ラムラ 
ときて しまう 人 は 手 を 上げて./ 

う 一ん 7 みんな 元気が な 

いそ 一/ 正直に 手 を 上 
けなさい、 しょ 一 じきに。 
はいつ./ よろし 一./ ラ 
ん、 そ ラぃラ 人の ための 1 "ピ 
ンク ソックス』 なんです ね。 

で、 この ディスク マガジン を 
買う と 何が いい かとい うと、 い 
ろん な ゲームと、 いろんな 女の 
子の ェ ッ チな 姿が 拝める ので あ 
る。 これ はす ごいつ/ で、 何 
が 楽しめる かとい うと、 まず、 
「ピンク ソックス ギャル ズコ一 



「二—: 














3 






0Ct' 





ナ 一」。 毎号、 司会 役と ぃラ わけ 
でもない が、 1 人ず つ ピンク ソ 
ックス ギャルが 自己紹介 する。 
今月 はまな みち やんだ。 
「ァ ダル 卜 カード 合わせ ゲーム」 
は、 まず いろんな クイズが 出て 
くる。 卜 リビア 式の 世界の ちの 
知り 的 クイズ。 これに 正解す る 
と、 カード をめ くれる。 条件 付 
さの 神経衰弱 とい 
つたと ころ。 全部 
ひっくり返 すと 
なぜか エッチな 
^ ビジュアルが 
見られる。 
お 次 は 「女子高 寮 プライべ 一 
卜 ルーム コ一ナ 一」。 モモコと い 
う 女の コが 寮の 中 を 案内して く 
れ るの だが、 部屋 を のぞ こラと 
したら、 管理人の ォッ チャンに 
見つかり （何故か） オイ チヨ カブ 
をし なくて はならない。 勝負に 
勝つ と （何故か） カギ 穴から 女の 
コの 部屋 をの ぞく ことができる。 
ちちろん エッチ。 




、 




いやらし そ一 な 感じ 

の である。 しか 
もやつ てること も]^ 

• 将来 どんな ことがあつ 
て も、 二ん なやつ にだ 
け はなりたくない、 と 思わ 
せる。 のぞき 穴から なので、 »1 
見られる 範囲 は、 えら 〈小 \ 
さい。 そこが、 ヱ ツチ だつ./ 

連載小説 「八 一 フタ ィ厶 ラバ 
一」 は、 ゲームで はなく ルーム メ 
ィ 卜の 女の コ 2 人の ちょっと ェ 
ツチな ピロ 一 卜 ーク。 じ 一つと 
待って ると、 すご 一く エッチな 
ビジュアルが 現れる。 
「連載 エロチック SF サス ペン 
ス アドベンチャー」 は、 いちおう 

何もし なくても 

楽しい バス タイム 
だまつ てても 楽しい 連載小説 
「ハーフタイム ラバー」 は、 向上心 

や 競争心の 欠落した 人 向けた '。 と 

にか 〈見て る だけで、 かまわ 
つて くれる。 

しかも、 出て く る グラフィック 
も、 かなり ポイント 高い。 う 一ん 
エッチ だな 一。 コーン 'ャ' モ眠 
れ そうにない ぞ つ/ と。 




アドベンチャー ゲーム だ。 宇宙 
船パゾ • ニクル 号の 6 人の スタ 
ッフ にお こる 奇怪な 事件と いう 
やつ。 そのほか スキャナ とりこ 
みの グラフィック パズル や 4 コ 
ママ ンガ など 盛り だくさん/ 



： ま 



o あやし 



關 【つ 



o いつ 見' 
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I サム シリー ス最糖 fW8 号 

ディスク ステーション 'ファン 



せタ 二 

A1CUS 

"― CP— ク; iUU 

-Sileaf Symf/ioar- 





サムよ 永 適に 

""サム' ザ 'フォー ェ 八 一〜 




アーク ス II 



NEWS でも 紹介して る 人 
気 RPG 第 2 弾の デモ。 




コンパイル 

O082-263-61 65 
発売中 



1 周年 をむ かえた ディスク ステーション。 
8 号に、 うれしい 付録が ついた。 そう、 
ラ わさの CD シングルが 入って いるの だ。 
しかも 社長の 声が サンプリングされ てい 
る。 なんとも コンパイルら しいな あ。 



媒 体 


DxeSMSX-Audio 


対応 機種 


C232/2+ 


VRAM 


1P8K 


セ-ブ 機能 


ディスク 


価 格 


2,900 円 





サム シリー ス^ 6 作 玄3 、りかえ つて、 ^^偉業 * たたえ 3 充実 号 



ディスク ステーションの 8 号 
は 1 周年 記念 号。 ディスク マガ 
ジン を 初めて 世に出して、 いろ 
いろ 悩みながら、 ついに 1 年。 
ソフ卜 は 予定 どおりに 出ない と 
相場が 決まって いるよう なと こ 
ろが あるけ ど、 さちん と 発売 予 
定 曰に は ショップに 並んで いた 
の はす ごい。 雑誌 を やって いる 
われわれ も、 毎月 毎月の 追われ 
るよう な 曰々 を 思う と、 コンパ 
ィル さんの 仕事 は 偉大と いう ほ 
か はない。 1 号 ごとの 企画 を ふ 
りかえ つてみ ると、 どれ も 優劣 
つけが たい。 とにかく、 〇□ を 
聞いて いたら、 なんとなく 感慨 
深い 気持ちに なって しまった。 

そこで、 突然 だが 最初に CD 
の 話 をしょう。 入って いるの は 
3 曲。 r ブラス 夕一 バーン _! のダ 
ンス ミュージック • アレンジ バ 
—ジョンと、 r アレス 夕 2」 のサ 
ゥンド 卜 ラック、 最後に コンパ 
ィル 社長の 話し声 を サン プリン 
グ した 「ヒップ • 八 ウス • コンパ 
ィル」 という 曲 だ。 いつも、 電話 
で 聞いて いるお 声が、 「の 一み そ 
コネ コネ」 している ょラ すが ラカ、 
がわれ る 秀逸の 一作。 コンパ ィ 
ルは まだまだ 余裕が ある ぞ、 と 
いう 元気な 感じ だ。 そして、 C 
□ の ほかに 今回から パッケージ 
がお しゃれな コンパ ク卜 設計に 
なった こと も 見逃せない。 DS 
はあくまで マガジン なの だ。 だ 
から カバンの なかに、 さっと 入 
る サイズが いちばん なの だ。 

さて、 已 号の 中身 は 右に まと 
めて おいた。 詳しい こと は そち 
らで よろしく。 とい ラ わけで ま 
た 来月。 



4^ 

ゲ 



厶 
ァ 

、リ 



ついに 最終回 をむ かえた サム シ 
リーズ。 毎回 楽しい 内容で、 子 
どもの ころの ゴッコ 遊び を 思い 

ださせて くれる、 ほの のした 

感じが よかった。 翔 は、 いま 
までに した いろんな サム か'、 

アクション シ ユー ティ ングの 各 

面に わりあてられて 1 本 
ム になって いる。 面の 順番 は最 
初に 自由に 選べる。 g 度はバ 
ラ バラ だから、 カン タンな 順に 
並べる のか' いいだろう。 潜 tM£ 
の 面 は やっぱり 速くて むずかし 
い。 順当に 冒険の 面から 始める 
のがい い。 ところで 新 シリーズ 
は 作らない のかな あ。 



(^り、 しい タイ トル 濯函だ 



Q6 人 のカ 




ら 始める かを^ 



o か- 



'ts® ラ' 



^守 をした 



o 灘を めざす パト ルヮ- 



O 冒 Pt^ として した 日メ 




B9 年 12 月 号の ファン タム 
の バイク レース ゲーム。 
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リスた ちの 午後 



今回の エッチ もの 2 本 

目。 规り なのた '。 




«| をつな いて 得点 かせ 
ぎ。 すると^ 



き 




肩 




| «rAHi**xi* に— 



■ ■ ■ .■ ■ ■ 

韋駄天い かせ 男 

〜人生の 窻眛 ~ 



ウルフ チ I ム 



お 



、； 

. リ 



ut 




醒ニュ I システム 

■ 八 ウス OH/ 




ファー？ I 

ソフ卜 




89 年 10 月に 発売に なった MSX2 + の 新 機種に もの 申す ノ 



by 飯 島 健 男 




パナソ ニック、 ソニー、 サン ョーか 

ら新 機種が 発表され て はや 2 か 
月。 新 機種に 対すね 一 ザ" 反 
応も、 データ 学に 山の ように 届い 
た。 み A/ctMSXOKi: を 真剣に 考 
えてい るんだ 紘と しほ 敏功、 
ら 実感して しまった 。さて、 今回の 
データ 学 は 問題の 新 機種に 閧し 
て 3?6b5l ^動 H11 
月 号の アン ケー卜 結果から 



まず、 新 機種の 値段。 それぞれ 
の 定価が、 妥当な もの かど ラかを 
調べて みた。 ® から o までの 円グ 
ラフが 各 メーカー 別の 結果 だ。 

® は パナソ ニックから 発売され 

た FS — A1WSX。 ふつ ラ かな 
と思ラ 人が 63% と、 まずまずの 結 
果が 出て いるが、 アン ケ一 卜八ガ 
キの 表側に 書かれた 実際の ユーザ 
一からの 意見に は 厳しい ものが 多 
かった。 これらの 意見に 関して は 
最後に まとめて やる ことにしよう。 

© は ソニーから 発売され た H 
已ー F 1 XV。 これ も、 ①と 大差 
がない。 多少、 安いと 感じて いる 
人が 多い かなと ぃラ 程度 だ。 

© は サン ョ 一力、 ら 発売され た W 
AVY70FD2。 この グラフの み、 
前述の 2 機種に 比べ かな りの 違い 
が みられる。 £ ドライブ でも 高い 
と思ラ か、 逆に この 値段なら 安い 
と 思える かが この グラフの 結果に 
結びつい たので はないだ ろラ か。 

さて、 問題の 0。 これ は、 新 機 
種の 購入 意向 を 調べた もの だが、 
なんと 半数 以上の ユーザーが 「買ラ 



つもり はない」 と 答えて いる。 以前 
データ 学で、 ユーザーが 望む 新 M 

つ！ 

SX が 発売に なった 暁に は、 買ラ 

かど ラかを アン ケ 一 卜した ことが 
ある。 そのと き、 買いたい と 答え 

た 人 は 79.5%。 それに 比べ、 今回 
は 買いたい と 答えた 人 は 3996 この 
数字の 差が、 ユーザーの 今の 心境 
を 物語って いるので はないだろう 
か。 

© は、 もし 買う としたら、 この 
3 機種のう ち どれ を 買いたい かと 
ぃラ もの。 数字 は 見ての とおりで、 
どれ か 一機 種が ずば抜けて いると 
ぃラ ことはなかった。 まあ、 ユー 
ザ 一 自身の 好み も あるので、 妥当 
なと ころと いえよ ラ。 

今回、 これらの 機種に 対する ュ 
一 ザ 一の 意見 は、 なみなみならぬ 
ものが あった。 最後に、 その 意見 
を まとめて みたい。 

まず、 wsx。 たいして 変わつ 
てはいない。 これで は 新 機種と は 
いえない、 という ものが 多かった。 
さらに、 力 セッ卜 インタ一 フェイ 

スを 取って まで、 S 映像 出力端子 



① パナソ 二-; 



② ソニー 



③ サン ョー 






をつ ける ベ さかと ぃラ 意見が 多く、 
評判 は あまり かんばしくない。 た 

だ、 S 端子に 関して は 賛否両論で、 

非常に 感激して いる ユーザー もい 
た。 好意的な 姿勢 を もっている 意 
見と して は、 ワープロの 強化が め 
だった。 

つぎに、 XV。 これ も、 おまけ 

のソフ 卜の 評判が いいぐ らいで、 
あまり 好意的な 意見はなかった。 
さらに、 おまけの ソフ 卜の 評判が 
いいだけ に、 前の 機種 を 買った 自 
分 はバカ をみ たと か、 ぜひとも こ 
の ソフ卜 だけ を 別売り して ほしい 
などの 意見が めだ つていた ょラ だ。 

最後に WAVY70FD2。 これ 
は、. 比較的 評判が よかった。 ユー 
ザ 一の 意見 を 反映して、 2 ドライ 
ブ にした こと に 賞賛の 意見が 集ま 
つた。 ただ、 どラ もい まひと つと 
いう 感も ある。 それ は MSX — J 
E やお まけ ソフ 卜が ついていれば 
文句な し、 という ことら しい。 

辛口の 意見ば かりが めだった が、 
これ もみん な MSX が 好きだから 
のこと なの だ。 新しい 時代に むけ 
て、 がんばれ MS X./ 



年が' あける とき まって 
今年 を 占う なんて こと 
を どこでも やる。 だか 
/X ら という わけで はない 

Fn が、 デ一タ 学で も 90 年 

_ . „ を 占って みたい。 そう 

のめ 趣 いえば、 RPG<7) 嘛ま 
終わり、 これから はシ 
ミ ュ レー シ ョ ン だなん てい われた けど、 
RPG が 姿を消す miE なんてない。 まあ、 

シ ミュレ ーショ ンの人 ま つ たの は 
当たって いたけ ど; teo さらに 『テトリス』 
な どの ノ くズル ゲーム か' ブームの よ う だが、 

この 人気 を、 いったいだ: fx* 、'予測した だ 

ろうか。 予想と はけつ こうむず かしい も 

のた '。 そ 二で この データ 学 は、 1990 年の 
±5S になる だろうと 思われる ゲームの ジ 

ヤン ル を 予想 してみたい。 これ は、 ユーザ 
一が どんな ゲーム を 望んで いるかと いう 
こ と に 直接つ なが るだろう。 アン ケ一ト 

は g 2 ベー ジで。 結果 は 3 月 号で。 



年 S 月に 発売に なった 

厘8乂2 +の鬵種にっ 

いて ど >r6§ います か。 

i や 付属 ソフトの： と 

な. えに 入れて- 答えて 

ください。 



もし たが 買-? C し 

たら、 3 つの どれ を 

買-? tH* い ます か。 







で ま、 



g 利 を I ^いた （， 



と 思います か。 
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発売中の ソフト を 再 チェック! 



'期 園 /10 月 '15 曰から 

期間 中に 発売され ち ソフ卜 



W よ 《 よ 年末 だ。 新作が わん さかで 
てぐ る 年末 だ。 オン セールが にぎわ 
つてぐ る 年末 だ。 さあ さ、 お金 を 持 
つて ショ ップぺ 行こう の 年末 だ/ 




対応 機種の 記号の 意味 

無 印 は MSX2/2+ の ソフトです。 (§^MSX2+ 専用 、鲁は MSX.MSX2 
/2+ の ソフトです。 O は MSX2 か 2+、 © は MSX か MSX2 かで 翻^ 
が 切り 換わります。 E は MSX-MUS に 対応です。 




24 曰 



30 曰 



ィース ！[(□) Z 曰本フ アル コム /8,700 円 

日本 フ アル コムから ひさびさ 
の MSX のソフ 卜。 人気の R 
PG ィース シリーズの 第 3 弾 
r ィース 11し だ。 やっぱり、 ィ 
ースは 人気が ある。 今月の ベ 
ス卜 10 でも 2 位 だ もんね。 
口一 グ アライアンス (0レ スター クラフト Zg, 800 円 E 

アメリカの 人気 RPG の 移植 版。 まえおきの 長い ス卜ー 
リーなん かなしで、 すんなりと 世界観 をつ かんで 楽しめ 
る 超 本格 RPG。 地上 も ダン ジョン もす ベて 3D 画面で、 
しかも キ レイな グラフ ィ ック もちやん と 表示され る。 
ミス ティ Vo 1. 1 (□ ) ノデ 一夕 ウェス 卜/" 5,000 円 
もともと X68000 版の ミステリ一 アドベンチャー。 シリア 
スなス 卜 一 リーと リ アルな グラ フィック で 本格的な ミス 
テリー を 楽しめる。 この あと Vol. ョも 発売 予定。 
上海 n(D) ノ システム ソフト ノ 6,800 円 
以前 発売され た マージャン 牌 
を 使った パズル ゲーム 1 " 上海 j 
の 続編。 とい ラ より は パージ 
ヨン アップ 版 7 牌の 積み 方 
が 5 種類に 増え、 よりいつ そ 
ラ 楽しくな つた。 





フト なんでも ベスト 




先月 募集した 「ソフ 卜 八 ウス 
べス卜 10」 は 、ゲーム 自体の べス 
卜 10 じ やない からか、 いまいち 

八 ガキの 数が 少なかった。 と は 
いってち たくさんの 八ガキ あり 
がと ラ。 まあ、 妥当な ソフ卜 八 
ウスが 名 を つらねて いるけ ど、 
最近で は ソフ卜 を だしてい ない 
エニック スが、 こういって はな 
ん だが 意外な 人気。 八 ガキを 見 
ると、 いまだに 1 " ジ一 ザス J に 人 
気がある みたい。 プ レゼ ン 卜の 
当選者 は 来月の この ページの 攔 
外 を 見て ね。 



さて、 つぎは 「2 人で 楽しい ベ 

M ファンに だまさ れた 当選者 ： スーパー 大戦 略 ディ スク版 を < 千葉県 >ェ 藤 知己、 

テレカ を < 広島県〉 越 智大輔 （宮城県 > 松本英 之く 京都府〉 久保田 伸 孝 < 千葉県 >片 岡 
忠則 〈静岡県 >相 s 俊昭 （敬称 略） に プレゼント。 



スト 10」。2 人 （3 人 以上で も 可） 
で 遊んで 楽しい ゲーム を 1 ~3 
位まで 八 ガキに 3 本書いて 送つ 
て ほしい。 対戦 型の ゲームが 多 
くなる と 思う けど、 1 人 プレイ 
用の ゲーム を こ んな ふう に 2 人 
で 遊 ふ' と 楽しい、 というよ うな 
意見 も 待って ます。 あて 先 は、 
〒105 東京都 港 区 新橋 4- 10-7 
徳間 書店 インター メディア M 
SX - FAN べス卜 10 係まで 
(12 月 15 曰 必着)。 5 名に M ファ 
ンテレ 力、 1 名に 1 位の ゲーム 
にち なんだ 賞品 をプ レゼ ン卜。 
どんどん 送って ね。 

t&Jj 



11 月 



1 曰 




7 曰 



9 曰 



ファイア 一 ホーク (□) ノ ゲーム アーツ/ 7.800 円 E 

かなり まえに 発売され た 変形 ロボ ッ卜 ゲームの 先駆け 的 

存在 1 " テグ ザ 一 j の 続編。 さらに 操作し やすく、 グラフ ィ 

ッ クもキ レイに なって 帰って きた。 

水滸伝 (R) ノ 光栄 ノ 11. 800 円 H 

水滸伝 (R ： サウンド ウェア 付き) ノ 光栄 ノ 1 4,200 円 H 

r 水滸伝 j の闩 OM 版。 ディスク 
版 はすで に 発売され ている。 闩 
PG 要素の 強い、 光栄が 贈る 人 
気の シミュレーション。 おなじ 
み GD 付き も あり。 

テレフォン クラブ スト-リ- (□) /コンビ ュ- タブ レイン /7 , 闘 
お 待たせし ました 。ついに 発売の r テレフォン クラ ブス 卜 
一 リー j。 その 名のと おり、 テレクラ を 舞台に、 いろんな 
エッチが 楽しめる ゲーム。 

ディスク ステーション クリスマス 号 (□)/ コンパイル/ 3,880 円 h 

おなじみ ディスク ステーションの ひと 足 はやい クリス マ 

ス 特別号 。今回 は、 かわった 試みの 「すごろく rpg ル 
ーン マス 夕 一」 が 楽しい。 

銀河 英雄 伝説 （□) ノ ボース テック/^, 800 円 E 
人気 小説 「銀河 英雄 伝説」 の ゲーム 化。 人気の S F 戦略 シ 
ミュレ ーシ ヨン。 この あと、 また 新しい シナリオで 楽し 
める 1 "パワーアップ シナリオ 集 j も 発売 予定。 



ソフ卜 八 ウス 

べス卜 10 



. J&P 渋 谷 店 

売り上げべ ス卜 10 



順位 


ソフ ト ハウス 名 


1 


コ ナミ 


2 


日本 フ アル コム 


3 


T&E ソフ ト 


4 


光栄 


4 


コンパイル 


6 


エニック ス 




マイクロ キャビン 


8 


リバ 一 ヒル ソフ ト 


9 


システム ソフ ト 


10 


ナム コ 



順 佐 


ssm 


ソフト 名 


1 




ディスク ステーション クリスマス 号 


2 


1 


ィ一ス m 


3 


5 


激突 ペナ ン ト レース 2 


4 




^^云 説 


5 




ファイア 一 ホーク 


6 


3 


ローグ アライアンス 








8 


4 


シン セサ ウルス Ver.2.0 


9 




麵 


10 




ク リム ゾン K 



O コ ナミ はさす がに 強い。 でも、 2 位の フ 
アル コム や 3 位の T & E と はわず かな 差 だ 
つたんだ。 きと コンパイル は 同率 4 fit 
コ ンノ 、。ィ ル はなん といっても D S の 安 さ で 
人 き 高かった 



OD S は あいかわらず すごい 人氣 「ソフ 卜 
ハウス〜」 の 結果 どおり 安 さはす ごい 武器 
だな。 ま 踐 伝、 ファイア ーホ一 クカ^" 気に 
上位に あがって きた。 ローグ アライアンス 
も 先月に ひき 続き 翻ミ（1 I 月 15 日 調べ） 



ト —よ 



号 店、 J&P^ 谷 店、 J&P 町 田 店, LAOX 武蔵 小山 店 
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だ rt"T も 、〈ナム コの ディスク まま チ きまま〉 さ^、 iigi^g (こま まされる はず だつ た ナム コ の 1 "ディ:^ ク ^。れ すこし お^がお くれる 

P ことにな つてし まった。 でも、 じつ をい うとい つたん は 発売中 止と いう ことにな りかけ たので、 それ を 考えれ ぱ 発売され る だけ 

V^\^"VC| /) x ^ 、良かった といえる かな ？■ うまくいけ ぱ 12 月 中には 発売で きる かも。 r ディスク NIG2j は 発売日 未定。 



媒 体 




対繊種 


CS32/2+ 


VRAM 


12BK 


価 格 


9.800 円 


ジ ヤン；! レ 


ロール プレイン グ 



; 1 


卜 'w: 


';9mm J ！ 9 'ノ 


\\ \ ~^ 

1:1 '.: ' '-， 


Jnwl j/nmi 一 


• ： 1''- '^1 


«* '. '-' : リ：. 
ば- 1 —: 1 "^ -、' 


\ "'霸 f て-—' 


* 01 » OIOOO 



o 舞台 は ネオ 'コ ウベ' シティ。 こ 二に は 
多くの スナッチ ヤーが …一 

機 事故で 発見され た 死体の なか 
から、 機械で できた アンド ロイ 
ドが 見つかる。 調べる と 何人も 
の 人物が ァ ンド ロイドと 入れ か 
わって いる ことが わかった。 彼 
らは 「スナッチ ヤー」 と 呼ばれ、 
政府が 極秘に 調査 を 進める が、 
事件 は 多発し ついに 対 スナッチ 
ャ一 用の 組織 「ジ ヤンカ一」 が 結 
成される。 謎の スナッチ ャ一 退 
治に のりだし たの だ。 
前 作 同様 ディスク 版 だが、 デ 

ィ スクの ほかに SCG の 専用 力 
—卜 リツ ジが 付いてい るので、 
音楽ち 迫力 もの だ。 





^^リア ン LV Ol 翁 OIOOO 

^ LIFE P I OOS 

- - STR 004 DEP 004 SPD OOS 



A V G の 設定 を そのまま R P G に 

SD スナッチ ヤー 



睡コ ナミ 

■Q03-E64-5678 
■'90 年 1 月 発売 予定 



おもいつきり サイバー パンクして 好 
胖だ つた 1 "スナッチ ヤー j ワールド を、 
いま 流行の 「スーパー ディ フ才 ルメ j 
にして みま した。 おまけに、 今度 は 1 "コ 

ナミ 初の j コマンド 式 R P G なのです。 
さらに、 S つた 人 だけが 知る tff^ 事 
実 も/ (コ ナミ） 



COM I NG SOON のコ 
ーナ 一に 掲載され ている 新作 ソ 
フ 卜の 数 は S 本。 そのうち 2 本 
がコ ナミの 新作 だ。 その 1 本 目 
が、 この 『SD スナッチ ャ 一」。 

タイ 卜ルを 見て もらえば わか 

ると 思ラ けれど、 この ゲーム は、 

以前 同社から 発売され た アドべ 
ンチ ヤー ゲーム 『スナッチ ヤー』 

と 関係が ある。 どう 関係が ある 
かとい うと、 密接な 関係と でも 
いお ラか、 設定が ほぼ 同じ ゲ 一 
厶 なの だ。 でも、 それじゃ おも 
しろくない。 という ことで、 今 
度 は ジャンル を ロール プレイン 
グ ゲームに して 登場 だ。 
前 作 （とい ラ のか、 ここ 



O タイ トルの S D はスー バー デフォルメの 
■ ャラを 見て 納得 



『スナッチ ヤー j のこと） の 設定 
では 以下のと おりで ある。 

第 3 次 世界大戦 勃発 後の 近 未 
来、 ネオ • コ ウベ • シティ。 都 
巿は、 そのす ベて をコン ピュー 
夕に 管理 させて 治安 を 守って い 
た。 そんな 時代の ある 曰、 飛行 



： さは こんな USB になり、 
-S 器 を iS 択 して 戦う 



は O スナッチ ャ ！• の キャラクタ たちが みんな 7-** にち つち 

_c やくな つて 登 J_r あの シリアス. t*KW は どこへ？ 



の R1 疋 で， 1HK は 口 I ル プレイン グゲ I, ^ アドべ 

ン チヤ —ゲ —， " のス ナツ チヤ— は 人 «T か S か つたから、 

I j つち も 人 かで るかな 




r I さ. - < t 

*.* づ- i s,, 
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いま RPG は 冒険 じ やなく 航海/ 
ナビ チューン 



^E^/^l't^^ 、〈コ ナミ だって 発売が 延びた〉 先月 欄外で、 今月 COM I NG SOCDNJ で 紹介して いる 1 "S ロス ナツ チヤ一 j と" "ソリッド ス ネー 
ノク j。 残念な ことに 発売が 両方と も 1 か 月 延びて しまった。 SD が 90 年の 1 月 ごろ、 ソリッドが 2 月 ごろと いう こと だ。 ただ、 画 
H 、面 もで てきて いるので、 発売 も 近いだろう。 楽しみに していた 人に はわる いけど、 もう 少しが まん。 



媒 体 


剛 


対応 纏 


CE32/2+ 


VRAM 


128K 


価 格 


8. 圆円 


ジャンル 


ロール プレイン グ 




続編ち バリ バ 1 J の アクション ゲーム 

ソリッド スネーク 



■ 3 ナ S 

■303-264-5678 
■'90 年 2 月 発売 予定 



媒 体 




対赚種 


C232/2+ 


VRAM 


1EBK 


価 格 


7,800 円 


ジ ヤン ノレ 


アクション 



「シ ユー ティ ン グのコ ナミ J とかい 
われる ことがあり ますが、 こ 一い つた 
ゲーム を 作る の もゥチ ぐらいで はない 

でしよう か。 これ は MSX ソフト "0* 

わえ る 映画 的 興奮の です。 前 作 を 

51 に 入って くれた 人なら、 の 記 tt 

に « る ほど roaww 出会いと なる でし 
よう。 〈わしく 脱 明で き ない のか m 
です が 「超」 自信 作です。 （コ ナミ） 



怒涛の ごとく の 新作 攻擊を か 

ます コ ナミの 新作 2 本 目 は、 や 
つばり 以前に 発売され たァ クシ 
ヨン ゲーム 『メタル ギア」 の 続編 
にあた る、 この 『ソリ ッ ドス ネ一 
ク j だ。 

前 作 は、 敵の 要塞に もぐりこ 
み、 最終兵器 「メタル ギア」 を 破 
壊 するとい ラス 卜 一 リーの ァク 
シ ヨン ゲームだった。 ゲーム 中 
に 無線機で ボスと 交信しながら 




o 前 作 メタル ギア もなかな かの 人 
はより 楽しめる ようになつ たという 



隱ェ画 堂 スタジオ 
■Q03-353-77E4 
■ 発 :?eti 未定 



布 aiiiffli つ き つての がすげ 一お し や 
れ, 布 製 マップ 元祖の ェ画堂 スタジ 
才か' お くる ニュー トレンドた '。 主役に 
なる の は 卵から かえった ドラゴン。 そ 
の ドラゴ ン のために ひと はた ぐの が 
勇者の キミ。 こんな 新しい コンセプト 
で だんぜん おもしろい。 さら に 海洋 R 
p g なら ではの ses シ ミュレ ーシ ヨン 
も ひかれる 要素。 （ェ画 堂 スタジオ） 



平和な 平和な この 世界に、 平 
和 をみ だす 魔 獣が 目覚める とい 
ラ 不吉な 予言。 これが ほんと ラ 
なら …… 。 魔 獣が 目覚める の を 
防げる の は、 いま はま だ 海 を 漂 
ラ ドラゴンの 卵 だけ だ。 

主人公の ァク ティが ドラゴン 
の 卵と 出会って 冒険 は はじまる。 
ゲームの 形式 はまん ま ロール プ 
レ イングで、 とうぜん 自分 は 成 
長す る。 だけど、 ゲームと して 
は、 ドラゴンの 卵 を ドラゴンへ、 
そして 強く 成長させる のが 目的 
となる。 キミ は 航海 を 続けな が 
ら、 ドラゴンに 学習 させ、 魔 獣 
を 倒すべく 育て あげる の だ。 

この ゲーム は、 途中に ある 18 
の 島 以外 は 海上で 冒険が く りひ 
ろ げられ る。 しかも、 帆船で 動 




o 船 ( ま 潮の; な どで 動 き がか わ る 

くた め、 移動 も 潮の 流れな ど考 
慮 しないと 思うよ ラ にいかない 
の だ。 冒険と いうより は 航海と 
いう わけ。 また、 海の 上と いう 



o ドラゴンに 戦い 方 を 教えな がらの tffiJ 
こと を 利用して、 釣り をして 食 
料 を 得たり、 または それ を 売つ 
てお 金 を 得るな ど、 おもしろい 
趣向 も たっぷりの ゲームな の だ。 




'i 



先へ 進んだり、 はたまた 身 を 隠 
すため に ダン ボール を かふ' つた 
りと、 新しく も おもしろい 工夫 
の 多い ゲーム だ。 

r ソリッド スネーク j も、 ジャ 
ンル はか わらず バリ バリの ァク 
シ ヨン ゲーム。 腹 ぱいに なった 
りして 進む のがお もしろ い。 し 
かけ はもち ろん、 アイテム も 多 
く、 アクション 性 も 高まって パ 
ヮ一 アップした ぞ。 




SSJB は メタル ギアから 

の定 S" ボスへ Is だ 



offille の！ S- に は、 大小 あわせて？ 

は 陸地で、 ほかの 人々 もた くさん： 



の 島が でて くる。 二-, 

る。 情報 を 仕入れよう 



-」 ^ ，- -ヌ i ^ vl^s.i. 〔 

S であ HIS E 




© 手に 持った 銃 を 思- CHS 撃ちまくり、 敵に 見つからない 

ように 隠れながら H 緊迫し た^が 楽しめる 



<5 ァ ク シ ョ ン性も 高ま つ 

ていつ そ- しくな つた 
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惑星 を 守る ために 立ち上がった 7 人 
ティ ォス 



隱ザ イン • ソフ卜 

IS0794-31-7453 

固 '90 年 1 月 中旬 発売 予定 



媒 体 




対 雄 種 


CS32/2+ 


VRAM 


128K 


価 格 


9,800 円 


ジ ヤン;! レ 


ロール プレイン グ 



SF 好きで、 激しい ァ クシ ョ 
ンが 好きと いう キミに おもいつ 
さりお すすめの アクション ロー 
ル プレイン グ ゲームが 登場。 そ 
の 名 も 『ディ ォ ス』。 近未来に 起 
さ 得る 物語 を リ アルに ゲーム 化 
したち の だ。 

時 は 西暦 2231 年。 文明が 発達 
し、 地球上 だけで は おさまらな 
くな つた 人類が、 宇宙へ とのり 





Sfi ディ 才スを 救うた め、 5 人の 戦 

士が 出動す る。 敵 は 5S» しか 考えて い 
ない 凶暴な モンスター だ。 なぜ ディ 才 
スに 現れた のか。 5 人の 戦士が 謎 を 解 
明す る。 一方、 ディ 才スに 生き残った 
2 人の «j± は 無事 脱出で き るの か。 

ディ 才ス roa 命の カギ をに ぎる の は 

あなた o 多重 スク。 一ル で、 痛 i 央なァ 

クシ ヨンです。 （ザイン • ソフト） 




o 名乗り を あげた 勇敢な 戦士 たちのな かに (； 

女せ や T« もい るの だ 



惑星 ディ 才ス になに が 起きた のか？ 謎 

は 深まる ばかり だ 

だし、 宇宙開発 も 進んだ ころ。 
開拓して いる 最中の 惑星 ディ ォ 
スに、 とつぜん 謎の 生物が 現れ 
暴れ だした。 そして、 惑星 ディ 
ォスの 人々 を つぎつぎに 虐 殺 
しはじめ たの だ。 この 緊急事態 
の 発生に、 政府 は、 謎の 生物 を 
倒すべく、 国連 監視 宇宙 軍 を 派 
遣す るの だが、 謎の 生物の まえ 
に またたく 間に 壊滅し、 けっき 
よく 惑星 ディ ォス を救ラ こと は 
でさなかった。 そんなと さ、 惑 
星 ディ ォスを 救うた め、 7 人の 
勇敢な 戦士が 名乗り を あげた。 
そして、 彼ら は、 おそるべき 謎 
の 生物 を 倒す ため、 惑星 ディ ォ 



©7 人 を バラ バラに プレイす るし くみ。 各 
面と も グラフ ィ ッ クがキ レイで リアル 

ス へと むかう のだった。 

ゲーム は、 横から 見た 断面図 

式の 画面 構成で、 奥行 さある 立 

体 的な 面 を 8 方向に 多重 ス クロ 
ール しながら 暴れ まわる の だ。 
ゲームの 進行 は、 男 5 人、 女 1 
人、 子供 1 人の 計 7 人の 戦士 を. 
誰からで も 順番に ひとりず っバ 
ラ バラに プレイして いくしく み, 
つまり、 全部で 7 面 あり、 どこ 
からで も はじめられ るの だ。 そ 
して、 惑星 ディ ォス になに が 起 
さたの か 7 謎の 生物 はいった 
い 何者な のか 7 さらに、 いつ 
たいな にが 目的な のか をつ きと 
める の だ。 



博打 をして 女の子が 脱ぐ なんて 天国 

天 スへ ソャル 桃源の 宴 



画 スタジオ バン サ— (タケルで のみ 販売） 

IQ03-798-E760 
画 12 月^ 曰 発売 予定 



媒 体 


l2Do| 


対 雄 種 


CS32/2+ 


VRAM 


128K 


価 格 


3.S00 円 


ジャンプ レ 


テーブル ゲーム 



4 つの モー ドを 持つ r ^九 牌』、 で 
も、 いちばん 注目 を 浴びた の は 女 
のでて < る 「«6» モー ド 」 でした。 
r 別売 デ一タ 集 はでない の？ j 
r 女 》^ を もっと 坳 やして よ Zj 

«1S 的な ラブ コールに こたえ たのが 
"^九 牌 スペシャル 桃源の 3P』 です o 
かわい こちゃん ばかり 9 人 を 集めて 
みました。 （スタジオ パン サー） 



ドミノに そっくりな 板 をカシ 
ャカ シャツと いじって 遊ぶ ゲー 
厶 『天 九 牌』。 むかしから 中国に 
伝わる、 賭博 ゲームなん だけど、 

その 『天 九 牌」 が '89 年 4 月に M 
SX の ゲームと して 発売され た 
の は、 M ファン 読者なら 承知の 
ことと 思う。 そして、 『天 九 牌 j 
の 勝ち抜 さ 大会 編 や サバイバル 
編な ど、 4 つの モードの ラち、 
勝てば 対戦 相手の かわいい 女の 



子た ちが 脱いで いくとい う、 桃 
源郷編 だけ を ピック アップ、 1 
本の ゲームと して 独立 させて し 
まった。 それが、 この 『天 九 牌 
スペシャル 桃源の 宴 j だ。 

でも、 前 作の 桃源郷 編 を、 そ 
のま ま 独立 させた ので はお も し 
ろみに かける。 そこで、 対戦 相 
手と して 用意され ていた 女の子 
を、 5 人から 9 人に、 ー荦に 4 
人 も 追加して いる。 この 9 人 か 
ら 3 人 (天 九 牌 は 4 人で 遊ぶ) を 
選んで 対戦す るの だ。 えつ、 な 
に 7 それでも、 まだ 不満 7 
そんな キミに は、 まだ 新しい 趣 
向が ある。 まえ は、 女の子が 脱 



いでいく 過程が 3 段階、 3 枚の 
グラフィック しか 見られな かつ 
たのに 対して、 今回 は プラス 1 
段階の 4 段階に 変更され た。 最 
後まで 脱がす のに 時間が かかつ 
て イラ イラす るか もしれ ない け 
ど、 9 人 X4 枚で 3B 枚 も エッチ 
な 画面が 登場 するとい ラこ とだ。 
ゲームの ルール は 前 作と 同じで、 
牌 を 配ったら 自分の 手の 内容に 
応じて 「テ 一」、 「チャン」、 「ギュ 
一」 の 3 つの はり 方 を 使い わけ 
て 賭ける だけ。 





O 女の子 も 9 人に 増えて 楽しみ は 何 倍 

増えた。 バ クチ も 女の子 も やめられ ま' 



O 女の T<7) 脱ぐ シーンの グラフ ィ ックも 
g えて、 いっそう やる でる 



あす:') れカ 



^IS/^l'tT^ 、 〈光栄が PG88 版の 三國志 II を 発表〉 ここのと ころ たてつづけに 新作 ソフト を 発売して し、 た 光栄が、 PC8B 版の 1 " 三國志 IIj を 発表 
" " ** Q した。 いまのところ、 PG 昍版 のみの 予定 だけど、 いままでの パターンから すると、 きっとい つか は MSX にも …… 。 いまのと 
v**v ^ J ころ 未確定の 情報な ので、 あてに しないで 待って いてね。 もし、 出る ことにな つたら まつ 先に 知らせる からね。 
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お 15 だ rt^T も S 〈ピンク ソックスの 情報に 誤りが あった〉 先月の この コーナーで 紹介した エッチ 版 ディスク マガジン 1 " ピンク ソックス」 の 情報に 誤 

/ りが ありました。 巳 I T 2 から 発売と なって いました が、 ウェンディ マガジンからの まちがいでした。 関係者 ならびに 読者の 方々 

H i ^ u s ^ 、に 迷惑 を かけまして たいへん 失礼しました。 ちなみに、 その他の 仕様に ついては 先月 紹介した ままです。 



ウルフ チームの 全 ゲー厶 を パロつ ち 
あ 一く しゅ 



崖 ウルフ チーム 

IQ03-5273-4795 
麗' 90 年 1 月 発売 予定 



媒 体 


12221 


対 鎌 種 


に, -，. 12/2 + 


VRAM 


128K 


価 格 


未定 


ジャンル 


アドベンチャー 



じ え だです。 ： のげ 一 むの う リ は、 
えつと お …… ま ず、 ぜ/^ Kro ば… •••<> 

じえ だ、 だまって てよ、 ポク か Tii 明 
する から/ あつ、 こんにちは、 ピク 
ト です。 ポクと じえ だか' 主役の ァ ドべ 
ンチ ヤー 『あ 一く しゅ』 は 全編 パ a デ 
ィの *U ウルフの ゲーム を やった 人 は 
もとより、 知らない 人 も 十二分に 遊べ 
ますよ Z (ウルフ チーム） 



ウルフ チームから、 今度 パロ 
ディ ゲームが 発売され る。 その 
名 も 1 " あ 一く しゅ j。 夕 ィ卜ル を 
聞く と、 以前 発売され た 『アーク 
ス j の パロディ かな 7 と思ラ 
かもしれ ない けど、 じつは それ 

だけで はない。 『アーク ス_! に 限 
らず、 ウルフ チームが いままで 
に 世に 送り こんだ ゲームた ち、 
「ヤシ ャ』 から はじまり ゾ アーク 




o キャラクタ は みんな かわいく イラストつ 
ぼく 描きな おされて いる 

スム r ミツ ド' ガル ツム 『 ァー 

クス IIj まで、 すべて を パロった 

とい ラ 豪華版 アドベンチャー ゲ 

ー厶 になって いるの だ。 パロ デ 

ィ という だけあって、 登場 キヤ 

ラも 3 頭 身に 描きな おされて、 

俗にい う スーパー デフォルメ 化 

されて いる。 




o うわ 一、 ドラゴン だ。 かわいく たたずむ ジ 
ダ とビク 卜の 2 人 (iia 左） 



O アーク スの ±A 公ジ ェ ダ。 
く しゅの 世界で はか わいくな つてし まう 



O おつ？ その 両手に 持って いる ムチ とろう そ 

く に は どんな 意 …一 ゥムム 

ひ よんな ことから 発生した 時 
空の 歪み、 それによ つてい ろん 

な 時代に 飛び散って しまつ た 3 
本の 剣 を さがす のが ゲームの 目 
的。 この 剣がない と、 時空の 歪 

み をな おす ことが でさない の だ c 

『アーク ス』 の 主人公 ジ エダと、 
『アーク ス II』 の 主人公 ピク卜 を 
同時に プレイして、 また、 とき 
に は 使い わけて、 この 飛ばされ 
た 剣 を 見つけだ すの だ。 
ゲーム 中には、 『ガウ ディ J や 

『ミツ ド' ガ ルツ』 などの 已 GM 
ち 流れて いっそ ラ 楽しく ゲーム 
を もりあげる。 



純粋な 心の ドラキ ユラ 伯爵 恋物語 
気分 ははす てるず たつち/ 



蘭 グレイ 卜 

■Q06-561-SE11 
■12 月 上旬 発売 予定 



媒 体 


！ Si 


対応 機種 


CS32/2+ 


VRAM 


128K 


価 格 


7,800 円 


ジャンル 


アド ベン チヤ一 



、'名 は、 ドラキ ユラ である。 

愛 しの 渡 辺 »KW に プロ ポ一ズ rog 事 

をいた だくた め、 日本に 参った。 昼間 
にくる こと か' 条件な の だか'、 いまの わ 
たしに は、 たいした ことで はない。 そ 

れ よりなん なのた'、 こ たち は わ 

たしの 行く手 を：? rarr るで ない。 ss*、' 
力 を 見せよう そ'〃 おお、 m^&, な 
に、 ちがう ？ （グレイ ト） 



イギリス 旅行 中の 渡辺裕 美ち 
やん に ひと 目ボレ した ドラ キヤ 
ラ 伯爵 は、 彼女と 約束した とお 

り、 彼女が 日本に 帰って から 3 
か 月 後の 土曜の 昼間に 日本へ と 
やって きた。 これが、 この ゲー 
厶の プロローグ 部分。 この ドラ 
キャラ 伯爵が、 裕美 ちゃんの 学 
校に 着いた ところから ゲ一厶 は 
はじまる。 
ゲーム は、 ちょっと エッチな 




o イギリスでした ちゃんと の；^ をし 
つかり 守る けなげ （ ？ ) な ドラキ ユラ 伯爵 




アド ベン チヤ一 で、 コマンド を 
選択して ゲーム を 進める。 この 
ゲームで は、 その コマンド のな 
かに ちょっと かわった ものが あ 
る。 それ は 「魅惑」 という コ マン 
ド。 じつは、 ドラキ ユラが 邪魔 
者 を 眠らせる ために 使ラ もので、 
これ を 使う と エツ チな 場面が バ 
ッ チリ 見られる。 でも、 あまり 
使いす ぎる と …… 。 エッチの し 
すぎ も 体に 毒 だ ぞ„ 




o おっと 着替えの Is*- てした か。 二れ は 失；^ 失 Ift- とい 

いながら よく 見と- 1 おっと 
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■ ^ > 


: パリ-: 


化リ 

き 




h i 

瞻麵顏 譚 寒 





o だんだん 難しそう な 面に なって きた。 二 
れは 黄金の^ t 




O こんな ，から、 3 ^を i^P する ための 
宝玉 を 手に入れなければ ならない 




O 法力 や 知力 も 使って、 80 顧に およぶ、 
全 8 面をク リアす るの だ 



BIT 2 



さて、 今月の インフォメーション 
はサ ウルス ランチ と ダラ フサ ウル 
ス である。 サ ウルス ランチ は シン 
セサ ウルス と グラ フサ ウルスの デ 
—タ集 だ。 TM ネットワークから 
W I NK まで いろんな ジャンルが 
17 曲で 3, 800 円。 この ディスクの 
みで も 聞け ちゃうと いう 大判 振 る 
舞い。 そして 最強 グラフィック ッ 
ールの グラフ サ ウルス （T&E さ 
ん ごめんなさい） もよ ろしく。 



リバ 一 ヒル ソフト 



MS X ユーザーの みんな、 待たせ 
てゴメ ンネ。 88、 98 版に 続いて M 
SX 2 版 『ブライ』 制作 まつ 最中。 
ひと 味ち がう アニメーションと グ 
ラフィックに 乞う こ條。 いま 予 
約 すれば、 キャラクタ バッジ か' も 
ら える そ"。 ところで MSX フェア 
に はいって くれた かな？ どこよ 
り も 早く MSX2 版 『ブライ j を 

ナ マで 見られる。 おまけに ブライ 
グッズまで 当たつ ちゃう ョ / 



八 ミンク バー ド ソフト 



ひとすじなわで はいかない パズル ！ 

魔 S 殿 



國ソフ 卜 スタジオ WING 
■S0975-32-39E9 
■12 月^ 曰 発売 予定 



媒 体 


12521 


対繊種 


CE32/2+ 


VRAM 


12BK 


価 格 


B.BDOP3 


ジャンル 


パズル 



ほ 宮殿』 は、 fit* の パズル ゲームと 
は、 まったく ちか 'つた ゲー AH ^にな 

つてい ます。 8 つの 魔界 を 自由に 
できる 方式と， いままでの パズル ゲ— 

ム になかった 「法力 j を «m し、 ァ クシ 
ヨン tt* 、'加わりました。 また、 »囲« 
を もりあげる ために、 グラフィック も 
強ィ 匕 不可 思 嫌な 世界 を堪 i でき ま 

す (ソフト スタジオ W I NG) 



魔 宮殿と いう 謎の 建物に 封 じ 
こめられ ていた はずの 魔神が よ 
みがえ つてし まった。 やつ を ふ 
たたび 封 じこめ るに は、 どこか 
へ 散って しまった 已 つの 宝玉 を 
さがしださなければ ならない。 
そこで、 主人公で ある 剣 雲 大師 
が 宝玉 を さがしに 冒険の 旅に で 
るの だった。 

アクション タイプの パズル ゲ 
—厶 で、 ステージ は、 魔 宮殿の 




O こ れは S 初の 地下に 広がる 氷の 魔 ％ 

きなり、 力、 なり 難しそう だ 



•t i SX-iCtJ^-tl'± に 〈復活す る もの あれば、 消え ゆく もの あり〉 まえに 発売 延期にな つたと 書いた 「ウルフ ATj が、 けっきょく テクノポリス ソフ卜 か 
―' / ら 発売され る ことにな つた。 MSX2 /曰 十、 6. 800 円、 ディスク 版で 12 月下 旬 発売 予定。 また 、システム サ コムから 発売 予定の 

vru^ VAi) s r* S r シャ ティ j は 発売が 中止に 決定。 長い こと 待って いた 人に は 残念 だけど、 また、 新しい ゲ一厶 がで るの を 待とう/ 



地下に 広がる 氷の 魔境、 血の 魔 
境、 黄金の 魔境、 竜神 漳の 魔境、 
青 海の 魔境、 地の 魔境、 闇の 魔 

境と 全 8 ステージ。 1 ステージ 
が 1 画面で 構成され て いるので、 
じつに 80 画面 を 通りぬ けな けれ 
ぱ ならない。 また、 各 ステージ 
とも 岩 や 壁、 氷な どの 障害物が 
あり、 ク リア は ラクじ やない。 
剣 雲 大師 は、 「破壊」、 「物体 移動」 
などの 法力 や 知力 を あやつり 先 
へと 進む の だ。 パズル ゲームに 
ありがちな 単調 さ をな くす ため、 
各 ステージに は なんら かの 謎が 
隠されて いて ス卜ー リー 性 も 十 
分 だ。 



o 二れ は 血の な ？ 障害物の 動かし 

方 力 キ つばり ポィ： 




ドラゴン スピリット 



これ また 今月からの 新 コーナー。 

ここで は、 話題の ソフ トゃ 1 度 CO 
MING SOON したけ ど、 さら 
に 紹介した ほうがい いという ソフ ト 
を フォロー する コーナー。 

初回 (^月 は、 先月 紹介した ナム 
コの 『ドラゴン ス ピリ ッ ト』 にスポ 
ッ ト を あてて みた。 
肇敵 キャラ か' 入った というう わさ 

背景に ドラゴンの グラフィック だ 
けだった 先月の ドラス ビに、 敵 キヤ 



ラが 加わった という 胃 を 得て、 ナ 
ムコ (7)^ さんに いちはやく il«g 
ところが、 餘 な ことに あがる 予定 
だった けど、 もうす こし 遅れる と 力、。 
けど、 敵 キャラが もう 入る こと は 事 
実。 写真 はタ ツチの 差で 間に あわな 
かった けど、 いまごろ は？ 来月に 
は、 ゲーム か 1* いたり して •••••• 。 た 

いした 龍じゃなかった けど、 初回 
だか ら 「見の が して くれよ おお j て 
ことで、 今月 はこれ で カン ベン。 



今月からの 新 コーナー。 ソフ 
卜 八 ウスからの 伝言板 を 作つ 
てみ ました。 ど ラぞ、 ゆつ く 
りと ご覧く ださい。 



わ あい。 こんなに スペース を もら 
つち やった あ、 ら つきい Z ハミ 
ング バー ド ソフト だよ お./ NE 
C の PC — 9 8 1 シリーズで 
は、 『ネ gtt; '資』 という サプリメント 
ディスクが 12 月 16 日に 発売され 
る 予定 だけど、 MS み チーザ 一の 
あなた、 もう 少しの 辛抱で MS X 
2 版の 『ロー ドス 島 戦記』 が 店頭 
になら ぶよつ/ あとちよ つと、 
ほんの 少し だけ 待って て *3o 
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l4 新作 II 売 予定表 

讕ンノ 「 と 本 ※媒体の R は ROM 版、 D は ディスク 版です。 



※『テラ クレス タ 』（卩 本物 産） は. K 売 兄 変 li のた め 延期にな り ま した' 




注意// 記号が 変わりました。 
無 印 は MSX2/2+ のソフ 卜です。 き は MSX 2+ 専用の ソフ 卜です。 
O は MSX2 か 2+、 © は MSX か MSX2 かで 機能 か' 切り 換わります。 
參は MSX、 MSX2 '2+ 対 です。 S は MSX- MUSIC 対 ^ です。 



発売 予定 曰 タイ 卜ル (媒体)/ メーカー 名 z 予定 価格 



火星 甲殼団 （□)/ アスキー/価格 未定 

エス 卜 ランド 物語 (□)/ ィース 卜 キュー プノ 価格 未定 

卜 リロ ジー （□) / ク リ ス夕 ルソフ 卜/価格 未定 

バー S リオン （□)/ グレイ 卜 /6.800 円 

ナビ チューン （□)/ ェ画堂 スタジオ ノ 8, 800 円 S 

ラ • ヴァル 一 （□)/ ェ画堂 スタジオ/価格 未定 

ガル フォース 怒涛の カオス （□)/ ス キャップ 卜 ラス 卜 /7,8[)0 円 

ベ 卜 ナム 1 968(0)/ ス キャップ 卜 ラス 卜/価格 未定 

卜ン ネル' アンド • 卜 ロールズ (□)/ ス ターク ラフ 卜/ 9.8D0 円 

エリア 88(D)/ ソフ卜 スタジオ W I NG/ 価格 未定 

まじ や べんち や 一 (□)/ テクノポリス ソフ卜 /6. 800 円 

ときめき セシル （□)/ テクノポリス ソフ卜 /7. 800 円 

ディスク NG2(CD) ノ ナ厶コ /4,8 叩 円 H 

センター コー卜 （□)/ ナ厶コ /価格 未定 S 

ドラゴン スピ リツ 卜 (媒体 未定) /ナム コ /価格 未定 

エメラルド ドラゴン （□)/ バ ショウ 八 ウス/価格 未定 

ビバ ラスペ ガス (□) /八 ル 研究所/ 6 .800 円 

ジャック ニクラウス チャンピオン シップ ゴルフ (D) /ビクタ- 音楽 産業 /8朋 円 

ジ エイルべ イツ （□)/ 已 | T 2 ノ 価格 未定 

殺しの ドレス II フェアリーテール/価格 未定 

リップスティック アドベンチャー II (□)/ フェアリ 一テール/価格 未定 

キャン キャン バニ 一 (□)/ フェアリーテール/価格 未定 

晴れの ちお おさわぎ/ (□)/ フェアリーテール ノ 価格 未定 

ウル ティ マ V(O) /ボニー キヤ 二 オン ノ 価格 未定 

ポッ キー 2(D) / ポニーテール ソ フ卜ノ 価格 未定 

プロの 碁パ一 卜 3(D)/ マイ ティ マイコン システム/ g. 800 円 
ディスク パック 2 (□)/ パナ ソフ卜 セン 夕 一/価格 未定 
無敵 刑 事大 打撃 (D)/ ファミリー ソフ 卜/価格 未定 S 

ロー ドス 島 戦記 (□)/ 八 ミンク バー ドソフ 卜/ 9. 800 円 
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タイ 卜ル (媒体)/ メーカー 名/予定 価格 

ピンク ソックス （□)/ ウェンディ マガジン /2.800 円 S 
サ ウルス ランチ (D)/BIT e /3.800 円 H 

メイ キング • ォブ • ブライ 上巻 (本)/ 徳間 書店 /1 .500 円 (税込） 

ディスク ステーション 8 号 (□)/ コンパイル /2,goo 円 E 

サーク （□)/ マイクロ キャビン /8.800 円 E 

ド一ル (□) / 八一 卜 電子 /7, 8D0 円 

夜の 天使た ち （□) ノ ジャス 卜 円 

神の 聖都 （D) スタジオ パン サ 一/ g , 80D 円 

ザ' ゴルフ コ一ス 集 (□)/ パック. イン. ビデオ / 3 , 800 円 

紫禁城 (□)/ ス キャップ 卜 ラス 卜 /6,800 円 

メ ンバ一 シ ッ プ ゴルフ （□) / ソ ニー /7 . 800 円 

プレイ ボール 111(D)/ ソニ一 /に 800 円 E 

はがき 作成 ソ フ卜 （□) / パ ナソフ 卜 センター ノ 7 . 800 円 

気分 はばす てる^た つち/ (□)/ グレイ 卜 /7.80D 円 

スーパー クイズ (□)/ ドッ卜 企画 ノ 6. 800 円 

グラフ サ ウルス （□) ノ BIT 2 /g.8O0 円 

レ ナム （D)/ ヘルツ Z8.800 円 H 

銀河 英雄 伝説 パワーアップ シナリオ 集 (□)/ ボース テック/ 4 . 800 円 13 

魔 宮殿 (□)/ ソフ卜 スタジオ W I NG/6.80D 円 

アル バ卜 ロス II (□)/ ㈱日本 テ レネ ッ 卜/ 8. 800 円 H 

天 九 牌 スペシャル 挑 源の 宴 (D ： タケルで のみ 販売)/ スタジオ パン サ— /3.600 円 

維新の 嵐 (□) /光栄/ g , 8oo 円 is 

維新の 嵐 (□ ： サウンド ウェア 付 さ)/ 光栄 Z12, 200 円 E 

スペース マンポ ゥ （R) / コ ナミ /6 . B[)CI 円 

天使た ちの 午後 番外 編 （□) ノ ジャス 卜 /8, 800 円 

ブライ 上巻 (□)/ リバ一 ヒル ソフ卜 /8.800 円 E 

ファイナル ファン 夕ジ一 (□)/ マイク □ キャビン/ 7, 800 円 E 

妖魔 降臨 （□) /日本 デクス 夕 /7.800 円 E 

電脳 学園 シナリオ 1 (□)/ ゼネ ラル プロダクツ/価格 未定 

雀 ボーグ (□) ノ ポニーテール ソフ卜 /7.800 円 E 

ディスク NG(CD)/ ナ厶コ /4.80D 円 

ぬかた のおお さみ (□) / 全 流通 /7 , 800 円 

アウト ロー 水滸伝 極道 陣取 n (□)/ マイクロ ネッ 卜/ B, 800 円 H 

アーク ス II (□)/ ウルフ チーム /8.800 円 12 



MSX • FANiggD 年 2 月 号 (本）.' 徳間 書店.'' 価格 未定 
ディスク ステーション g 号 (□)/ コンパイル/し 940 円 H 
ルー ン ワース （D)/TSE ソフ卜 /8.800 円 E 
ゼロ 第 4 の ュニッ 卜 4(D)/ デ一 夕 ウェス 卜 /8, 800 円 ffl 
ドラゴン ナイ 卜 エルフ /6.800 円 
ディ ォス （□)/ ザイン • ソフ 卜/ g. 800 円 E 
イミテーション は 愛せない (□) ノ グレイ 卜 /7, 800 円 
SD スナッチ ヤー (□+ 専用 力一 卜 リッジ)/ コ ナミ/ 9,800 円 
ウルフ AT (□)/ テクノポリス ソフ 卜/価格 未定 
あぶない てんぐ 伝説 (□)/ アリス ソフ卜 /5.800 円 
あ 一く しゅ （□)/ ウルフ チーム/価格 未定 



発売 



1E 
月 



MSX - FAN 1990 年 3 月 号 (本）/ 徳間 書店/価格 未定 

ディスク ステーション 10 号 (□)/ コンパイル /1, 940 円 E 
湘南 伝説 (□) / ビクター 音楽 産業 /7 , 80D 円 
雪の 国 クルージュ （□)/ ザイン • ソフ卜 /8.800 円 
ソリッド スネーク （R)/ コ ナミ /7.8D0 円 
かんたん 手帳 リ フィル くん (□)/ アスキー/ g, B00 円 
ワーク ス グラフ サ ウルス （□)/ 已 I 丁 2 /16.800 円 
麻雀 狂 時代 II (D)/ マイクロ ネッ 卜/価格 未定 
'ワンダー ボーイ II (R) / 曰 本 デクス 夕 /7 . 800 円 



曰 曰 曰 曰 旬 旬 旬？？？？ 
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昍年 1 月 



舅 



3 月 以降と 発売 曰 予定 



• この 情報 は ！= 月 S 曰 現在の ものです。 
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コ ナミの 土の ある ビル。 S^iSSAS6< 

激 ペナ 2 の 熱 も 去らない ろち 
に スペース • マン ボウ、 である。 
これが また、 いろんな 人に 受け 
る。 ふだん シュ一 ティング ゲ一 
厶に 興味 を 示さない ス卜 ラテジ 
一 担当者まで もが サンプル 版で 
何十 時間ち やりつ づける という 
異常 事態。 クリッパー は、 あま 
りに 好調な コ ナミに 嫉妬 さえ 感 
じた。 ジ グジョ 一。 聞く ところ 



を 走って いるが 内部 は 静か だ 

によると ジグソ 一ち 作って いる 
というが、 それ は ともかく 今月 
はコ ナミに 決めた。 ゲームの ほ 
うは 巻頭で やって いるから、 こ 
つ ち は 側面 攻撃で 東京 本社の よ 
ラすを 探って みる。 
園 最先端で 模索 を 続ける 東京 

以前、 開発 はすべ て 神 戸で や 
つていた が、 ここのと ころ 少し 
ずつ 東京に も 開発部 門 を 移して 



EDITORIAL WEATHER 



88 年の 夏 二ろ から はじめ、 これまで 約 80 点 fo 出して きた ジグソ 一の 開^ „ 手前で は LCD ゲ一 
ムの 打ち あわせ を やって いる。 ど 二と な く 楽しげて ^ かな SSW^ ジグ ジョ 一で ある 

ろと 増えそう だ。 新規事業の 開 
発 スタッフの 一部 は 最近 ふたた 
び 流行して いる LCD (液晶） ゲ 

ー厶も 開発して いる。 11 月に 4 

タイ 卜ルを 出した。 まだな にか 
ありそう だが 秘密ら しい。 
こラ した コ ナミの 先端 部分 を 

さた ラぇ 

たばねて いる 開発 三部の 北上 次 
長 はこ ラ 見る 。「ゲームの 開発で 
も 人の 心に 訴える 感性が 必要で 

すが、 ジグソ 一となる と 1 0D パー 

セン 卜 感性 商品です。 それに、 
開発 思想 も 売り方 も、 ソフ 卜と 
はまた ちがって いて、 いい 刺激 
になって いるよう です。 この 刺 
激がコ ナミの 次に つながつ てい 
くんで はないで しょ ラか」 

MSX でコ ナミが 好調な の も、 
こラ した 先端の 触手からの 刺激 
がいいから だろう か。 



;(b_h —三 次： Si 感 tt と 同時に 馬力 も ありそう。 

むかし は LSI の 言 十 を やつ ていた そうだ 

いる そラ だ。 たとえ ぱ つい 最近 
琴 表に なった ファミコンの 1 "摩陀 
羅 など は 東京の 開発 スタッフに 
よる ものだろう。 

その 一方で、 新しい コ ナミの 
可能性 を 求めて 「新規事業」 を さ 
まざ まに 模索し つづけて いる。 

ジグソーパズル、 ゲーム 5 ュ 
一 ジック …… いろんな こと を や 
つてい るし、 これから もい ろい 



オープン リ' 

チ という もの を ご存じだろう か。 
ァホな ルールで、 自分の 待ち を 対 

戦 相手の 3 人に 公開 したう えで リ 
—チを かける。 二ん な リーチに 振 
りこむ バカ はいない、 という わけ 
で、 もし 振り こんだら 役満 になつ 



てし まう （ただし リーチ 者の 振り こ 
みは 別）。 こういう リーチに 振り こ 
むと いうの は、 ふつうに 考えた 場 
合、 絶対に ありえな いこと である。 

ところが、 つい 先日。 どういう 
わけ か、 その 絶対に ありえない 二 
とが 起こった。 こと もあろう に 振 
りこん で役満 を 払わされ たの はわ 



たしだった ので ある。 

これ はありえない。 ありえない 
があって しまった。 

自分で 自分が 信じられ なくなつ 
てし まった が、 信じられな いこと 
は 同時に 魅力的で も ある。 そう そ 
う。 平成 2 年 も 信じられない 年で 
あります ように。 



^ffJ^L p 与3 は 平お 



月 曰の たつの は 早い もんだ。 



1 月 8 曰 発売/ 
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©徳 間 害 店 I990 本誌 掲載の 写莫、 イラスト， プログラム および 記事の 無断 転戦 を 禁じます。 



MSX'FAN 編集部の 本 



MSX プログラム 
コレクション 50 本 

ファン タム ライ ブラ！ J—© 

參 本/月刊 MSX' FAN てせ 載の プロ グラムの 再録 集 + ひ' 定価 
820 円 . AB 版 

1989^ 5 月 号〜 10 月 号に 掲載 した プログラムから、 50 本 を) 131 し ま 
した。 1 画面に おさまる 短い プログラムから、 10 画面 JiLh におよ ぶ 
力作まで を 細 力' い 解説つ きで 紹介。 打ち こみ ミス を？ IS する お助け 
プログラム や、 力' んたん に 2561 する 方法 もこつ そり 伝授。 プロ ダラ 
ム がよく わからなくても、 ゲ' 一 ムは自 て' きる、 という US をお 
届けし ます。 各界に 話題 を 巻き起こ した 「ED ファン ダム」 の &H0 
〜& H0 2、 「サウンド フォーラム」 の 5 月〜 10 月 号 ぶん も 掲載され 
ています。 1 台に 1 冊、 ファン ダム ライブラリー。 
參 ソフト/いちいち 打ち こむ の は ®fij、 という 人の ための ソフト • 
標準価格 4800 円 (fftSiJ) 

上記の 本に 掲載され ている 50 本の ソフト を、 3.5ィンチ201)0ディ ス 
クに «1ぁ メニュー 画面で ゲ 一ムを だけで、 すぐに 好きな ゲー 
ムカ * 始められ、 そのうえ、 プログラム リスト を 赫 させたり、 gtit 
して ディ スクに セーブした り でき る ユニークな ソ フ 卜です。 1 枚に 
5 体の ソフト 力 5 つまって いる だけで もお 得な のに、 よ〜 く 探す と 本 
に 掲載され ていない おまけ ゲームが こっそり 入って います。 改 igJS 
も いっしょです。 この ソフト を ゲームと して 楽しんだ あと は、 自分 
の プロ グラ ムテ クニ ッ クの 勉強 用 と し てお 役 だて く ださい。 




國ソフ トの 購入に ついて 

ソ フ ト は 全国の パソ コ ンシ ョ ッ プで お求めに なれ ま す。 もし、 お 近く にパ 
ソコン ショップがない 驗、 通信販売 を こ '利 用 〈ださい。 申し こみ 方法 は 
現金書留で、 ® 商品名 . 觀名 ®ftS/f . 氏名 . 号 を 明記のう え、 代 
金と 消 g を 同封して、 下記 までお 送りく ださい。 

★ 通信販売 申し 二み 先 

〒105 都 新橋 1—18-21 第一 日 比 谷 ビル 

嫩き間 コミュニケーション ズ (003-531-9161) 

テクノポリス ソフ ト aas 係 

本と ソフト/ 



メイ キング' ォブ 'ブライ 




リバ 一 ヒル ソフト の RPG 『ブラ ィ 』 の i£^*f4 集' 1 500 円 • 
A5 版 

発売が 楽しみな、 リバ 一 ヒル ソフトの RPG 『ブライ』 の ®1 本。 ゲ 
—ムの 元にな つた シナリオ や 絵コンテ 類、 また、 カラ一 80^ —ジ 
ぶんで は キヤ ラ クタ デザィ ンの —ii&W 申 吾&姫 野美智 両氏の 手に よ 
る 19^箫 斗 や、 各 イベント 画面の 原画な どを掲 «„ そのほか ゲー 
ム爹 楽の 譜面 や 裏話な ど、 いろいろな' Itffi も iMl 『ブライ』 ファ 
ン はも とよ り、 RPG の 新しい 世界 を 知る に は 絶好の 本と なるこ と 
でしよう。 スタッフ による RPG 『ブラ ィ 』 の 制 f や 過程 を こ の 本 
で じつ く り 味わって ください。 



ゲーム 十字軍 



V 

o 
し 




MSX ゲームの ウル 
^ttZ- 定価 920 
円 (麵 • A5 版 

ウノ レ技 はもち ろん 
のこと、 超 難解 
RPG の マ ップゃ 
AVG の Q&A を 

おまけに ェ 
ツチ ゲームの 特集 
も 見の がせません。 



FM 音雜 




楽譜から アレンジ 

まで • 定価 1300 円 
(翻 • A5 版 

MSX の FM 音源 
を 使いこな すため 
の 楽譜の i 売み 方 や 
コードの 意味と 
MML の 変換 法、 
アレンジ など を わ 
かりやす く 伝授。 



おく 力 1 リス 人材 を 募集して います/ 

みなさんお なじみの テクノポリス ソフト は、 これ 
力' ら さらに 力" ン ガンお も しろい ソフト を 出して い 

こうと、 ただに 、ま スタッフ の大 増強 中 ！ 開発 員 
も ディレクター も 開発 翅 スタッフ も、 どんどん 
こい./ の 大#^ なので、 われ こそ はと 思わん 人 
は 下の £ 募 要綱 を 読んで ご く ださ (■ 、。 

募 ーム ディ レ クタ"" dMmi 行 管理 
ス タツ フ③ソ フ ト 開発 要員 (プロ ダラ ム、 グラ フ ィ 
ックほ 力'） 

赚 地/東京 • 新橋 

資格/ゲームに ソフト についての 知識が i 朵ぃ、 ま 

たは ゲーム ソ フ ト の 開発に 強い 意 微 5 ' あ る 

上の 男女 (高校生 は 不可） 
待遇/経験. 能力に 応じて、 瞩託ネ ±m 契約、 猶 
委託 契約、 フリー 契約、 時砩含 アル バイ トの いずれ 
力'。 いずれも 交通費 翁肢 給。 昇給、 精勤 手当 あ 

り。 完錢休 2 曰 制。 

応« 方法/ UK* に 自 己ァ ピール 文 （800 字 以内） 

を 同封して 下記まで 郵 民 12 月 15 曰 必着。 wmm 

考 のうえ、 12 月 中句 ごろ 面接 日 を; II 各 します。 
送り先/〒 105 東京 者 K# 区 新橋 4- 10-7 徳間 書店 
インター メディア tfcS; 会社 管理 部 ソフト スタ 
ッフ 募集 MF 係 

なお、 電話に よるお 問い合わせに 応じ 力' ねます。 
ま た) E^ffilR は Stp でき ま せんので、 ご了承 く だ 
さい。 



〒 105-55 東京都 港 区 新橋 4- 10-1 ^BQ^-rt 
5303 (431)6231 VSH^JBia 



^ KONAMI 




ク メタル ギア 2 



©KONAM1 1 



TM 



l2+ 対応 



SCC 



I 搭載 3M ROM/ 来春 発売 予定 7，800 円 1 



週刊 テレホン サービス 実施 都市 



【北海道 地区】 礼幌 OU(2dl)4900 【東北 地区】 青 森 0177(22)5731 秋 田 0188(24)7000 【関東 地区】 東京 03(262)9)10 【北陸 地区】 新 潟 025(229)1 141 



【関西 地区】 大阪 06(334)0399 〖九州 地区】 褐岡 092(71 5)8200 大牟田 0944(55)4444 鹿 児 島 0994( 72)0606 



ダイヤル は 正確に/ 



ソ リット '• スネ イク J に 再び 指令が 発動され た。 
f 戦』 独特の 緊張 感と 臨場感が、 全身に 波状 襲来 o 
グー 厶の 世界に、 能動的 体験 を 出現 させた 
リアル ストーリー S リアル シーン。 

『メタル ギア 7 —/ レト』 か'、 再び 挑発す る。 




ク KONAMI 



スナッチ ヤーと 聞いて、 ビ クビク つと する 人 も 何 それって いう 入 も、 この キヤ 

ラク ターた ちに は、 きっと 驚かされて しまう だろう。 AVG 版のお なじみ キャラ 
たちが、 突如 デフォルメ 化されて 画面 上 を 動き まわって しまう の だ。 顔が デ 
カイ/と 笑って いると とんだ 目にあう そ';: デ カイ 分 だけ 脳 ミソも たっぷりって 
わけで、 大いに 悩まされて くれ 。 単なる RPG と は、 ァ タマ ひとつ 違う SD ス 
ナツ チヤ 一:, 新しい 追跡が 画面 狭し と大 暴れす^ デカ キャラ 迫る 。要注意. / 



參 画面 写真 は 開発 中の ものです 



CS32 CS32+ ディスク +「SCC] カー 卜 リッジ 



1 月 発! 7U 子 XE 



9，800 円師） 



©KOIMAMI 1990 

― « 

週刊 テレホン サービス 失 施 都市 【北海道 地区】 札幌 Oil (Ml) MOO 【東北 地区】 青 森 0l"( 22 ) 573 l 秋 田 01 88 ( 2 め 7 000 【間 東 地区】 東京 03(262)3110 【北陸 地区】 新 潟 025(229) 1 141 
【関西 地区】 大阪 06 (334) 0399 【九州 地区】 福 岡 092 (7 1 5} 8200 大牟田 0944 (55) 4444 鹿 児 島 0994(72)0606 ダイヤル は 正確に/ 











編 
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V ド， ぎ rK 1ノ- A- 



本 広告に 》«t してお' ほす 全 ft 品の 価格に は; H 資税 はき まれて ぉリ ません。 ご w 入の 頃. 商品 及び それに Ms する 消 ほ a について せ BMP— か i ォ? 30 されます ので：; も 《ぉ' さ sa います 'L''"w—n ぶ Urfi Human Electronics 松下電器 鹿 業 株 it 会社 
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